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EDITORIAL 




Auch im neuen Jahr hat das elektronische Spielvergniigen nichts von 
seiner Faszination eingebiiBt Im Gegenteil: Immer perfektere Spiel- 
mcglichkeiten mit dem Computer und den verschiedenen reinen 
Videospielsystemen durch neuartige Technik und immer ausgefeiltere 
Software (trotz vielfacher, berechtigter Kritik) der wichtigen Anbieter 
stehen zur Verfugung. Die Videoautomatenindustrie hat wie am 
Anlang der Entwicklung des Spiels mit der Hektronik, wieder die 
Fuhrungsrolle ubemommen und jene Pionierarbeit geleistet die uns in 
den kommenden Monaten die Kombination Computerspiel und Bild- 
sogar zu Hause ermoglicht Was das bedeutet ist kaum vorstell- 
bar, hat man diese neue Generation von Automaten noch nicht 
gesehen: Der Spieler wird guasi via Joystick zum Hauptdarsteller in 
einem Real- oder Zeichentrickfilm. Dieses Thema wird ein Schwerpunkt 
in unserer nachsten Ausgabe sein, steht doch Anfang Februar die 
Internationale Automatenausstellung (ima) in Frankfurt ins Haus. 
Trotz dieserPerspektiven scheintdie Stimmung unter den Videospielan- 
bietern eher verhalten. Von der Euphorie des vergangenen Jahres ist 
kaum mehr etwas spurbar. Wen wundert's, angesichts der Situation auf 
dem amerikanischen wie dem deutschen Markt? Da stapeln sich 
unzahlige Spiele, verstauben neue Systeme in den Regalen des Einzel- 
handels. Und die Geriichte mehren sich, werden aber auch faktisch 
fundiert, daJ3 weitere namhafte Hersteller von Hard- wie von Software 
sich aus dem Geschaft zuriickziehen. 

Wir sind an dieser Stelle in der letzten Ausgabe bereits kurz auf 
mcgliche Griinde dafiir eingegangen. Eine — nach unserer Auffas- 
sung — wesentliche weitere Ursache ist das geradezu unverantwortli- 
che Uberangebot ohne „Dahinter". Was hei!3t Hard- und Software 
werden zu Dumpingpreisen offerieii, aber der erforderliche Service fur 
Wartung und Reparatur findet nirgendwo statt Im Schadensfall ist der 

Kaufer, sind Sie, zumeist allein gelassen. Mehr noch und das ist eine 
Erfahrung, die wir besonders stark in den letzten Tagen des vergange- 
nen Jahres gemacht haben: Viele Handler sind nicht in der Lage, 
Kunden fachlich exakt zu beraten Das gilt speziell fur den Bereich 
Homecomputer. Viele von Dinen holten sich bei uns jenen Rat den 
weder sogenannte Fachverkaufer noch Fachabteilungen zu geben 
bereit waren oder geben konnten. Wir bedanken uns fur Ihr Vertrauen 
und freuen uns daruber naturlich Andererseits haben Sie aber 
Anspruch darauf, stimmige Sachinformation zu bekommen. Die aber 
scheint im niedrigen Preis fur bestimmte Systeme nicht enthalten zu 
sein! 

Einige Worte noch zu diesem Heft Die angekiindigten NOS-Program- 
me konnen wir erst in der nachsten Ausgabe bringen. Unser Software- 
Team mu/3 uber 300 (!) Programme umarbeiten. Den ebenfalls 
angekiindigten Test der neuen Virginspiele fur den ZX Spectrum 
muI3ten wir ebenfalls verschieben. In so kurzer Zeit war ein ausfuhrli- 
ches Testen nicht moglich Dafiir aber werden Sie mit einem reichlichen 
Angebot entschadigt Viel SpaB an diesem Heft, beim Spiel und am 
Computer wunscht Ihnen herzlich Ihre TeleMatch Redaktion 
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Sie haben gewahlt - Sie haben 
gewonnen 

Die Videospiel- 
Hitparade 
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Kurz und biindig 

TeleMatch- 
Telegramm 
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Zum Verbrechen, nichtnur 
nach SchulschluB. werden 
immer mehr HomeComputer- 
Besitzer verleitet. Das 
so hart klingende Wort ist 
keineswegs eine Ubertreibung. 
Warum sagen wir Ihnen im 

TeleMatch- 
Report 
Raubkopien 



Auch VideospielCassetten kon 
nen neuerdings kopiert werden. 
Der .Duplikator" macht's {laut 
Werbeaussage) moglich. Also . . . 
Duplizieren? 1 m W 
Dann man los! I # 

Andreas Schrader hat fur Sie 
die neuen Joysticks getestet 
Diesmal heiBt es folgerichtig 
Alles unter 
Kontrolle, II 
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Imagic: 

Gehupft wie 
gesprungen 

Intellivision: 
Mach's noch 
einmaL, Mattel 

Sega: 

Eine schwache 
Vorstellung 



Endlich gibt's Details uber den 
^% (nicht ganz billigen) Computer, 
J der trotz MSX einiges bewegen 
wrd. Also . . . 

Der Junior A Q 

ist da! *tO 

Ein Kapitel uber Kunst, die Sie 
selber machen konnen, 

^ Computergratik 50 



Neuheiten, Nachrichten und 
Informationen aus der Welt der 
Video- und Computer- 
spiele ^% 

TeleMatchNews O 



Schonerundbeguemerspielen? Video Gems: . Q| 
Kein Problem. Wir stellenzwei Und SO welter .. | 

Gerate vor, die bieten, was Profis 
sich wiinschen, namlich 

Spielen 

erster Klasse £\j 

Nach Pac-Man gibt's einen 
neuen Video- und Computer 
spiel-Star, der die Welt des 
elektronischen Spielvergniigens 
aui den Kopl stellt Der Typ 
heiBt Bounty Bob. Und wir 
sagen Ihnen 
Was Sie schon 
immer uber 



Miner 2049er 
wissen wollten 
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Gleich mal aufschlagen! 
In unseren Videospieltests 
prasentieren wir . . . 
Atari: 

Comics auf 
den Schirm 



Coleco: 

1st das alles? 



28 
28 



Xonox: 

Jede Cassette OO 
hat zwei Seiten Q 

Auf einen Blick 
So sieht 's 

auf dem O Vl 

Bildschirm aus Onf 

Urn .Octopus" und .Pepper U" 
geht es bei 

Strategie O M 

&Taktik OO 

TeleMatch-Autor Karl-Heinz 
Koch hat im 2. Teil unseres 
Specials einen kleinen 
Abstecher gemacht, um 
das Spielthema des Jahres 1984 
rund zu machen, denn . . . 
Fantasy spielt 
eine Rolle! 



Frank Mathy entwickelte fur 
Atari-Besiizer ein Spiel mit 
groBem Namen. Sie konnen's 
in Ihr System 
eingeben! 

TRON 
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Neue Programme auf 
Modulen, Disketten 
und Cassetten: 

Computerspiele 
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In unserer Reihe von Portraits 
uber Elektronik-Musiker ma 
chen wir Sie mit einem 
unbekannten Star 
bekannt machen 
Isao Tomita 
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Die zweite Lektion 
in Sachen Videoautomaten 
lernen Sie im 
Coin-Op 
Classroom 
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Story: 

Die gro/ie Rube 
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Was Sie tiber Massenspeicher 
wissen sollten, bringt Ihnen der 
4. Teil der Serie 

Einstieg in J\J\ 
den Computer ™§™T 



Kleinanzeigen 65 

66 



Vorschau 
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Der Activision 
ZEHNKAMPF 

DECATHLON 

Start frei, es kann losgehen. Mit 
Energie, SpaG und Spannung 
kampfen Sie sich durch alle Diszi- 
plinen des ACTIVISION-Zehn- 
kampfes. Ihre Devise: Etwas 
schneller, etwas hoher, etwas 
weiter. Nur so bleiben Sie an der 
Spitze. Warten Sie nicht bis 1 984, 
denn mit Decathlon von ACTI- 
VISION hat die Familien-Olym- 
piade bereits begonnen. 




Wir bringen Sie ins Spiel 

diVisioN 



TELESPIELE 



Bis zu vier Spieler 
furlhr ATARI 
Video-Computer-Sysremj 



lm ARIOLA-Vertrieb 

ACTIVISION' ill .in von Atari" unobhangig.r Henlallar 
von Tale-Spielen. Atari' und Video-Compuler-Syilcm' M 
lind Woranjeichen von Alori. Inc. 




Da fehlt doch was! 

Wo bleiben einige Stories und 
Berichte, die mal angekiindigt 
aber nicht gebracht wurden? - 
Ich besitze ubrigens den neuen 
Atari 600 XL Schlecht Es gibt 
kein Buch furs BASIC, jedenfalls 
nicht in deutscher Sprache. Das 
Manual ist total .seltsam* uber- 
setzt (Auszug: .Falscher INPUT 
Fehler", .Speicher reicht nicht 
ews" und „Setet ein TAB gest" 
und so weiter). 
Mike Tarpataky, 
6000 Frankfurt 50 

wmmmmmmmmm® 

Die angekundigten Stories und 
Berichte, so .Cassetten-Verspre- 
chungen, die nicht gehalten wur- 
den", kommen. Um aber unser 
Versprechen halten zu konnen, 
mussen wir genau recherchie- 
ren; andernfalls sitzen wir in ,den 
Nesseln". Wir haben versucht, 
ein brauchbares - und vor allem 
lehlerfreies ■ deutsches Atari BA- 
SlC-Buch zu linden, bisherleider 
ohne Eriolg. Das Thema .Ma- 
nual" haben wir bei Atari ange- 
sprochen. Besserung wurdezwar 
zugesichert, aber ob und wann 
das geschieht bleibt abzuwar- 
ten. TM 

Software fur Philips? 

Werden auch noch andere Soft- 
ware-Anbieter auBer Imagic und 
Parker fur Philips Cassetten her- 
ausbringen? Konnen Siedie Ver- 
sionen fur den G 7000 empfeh- 
len? 

Uwe Kampe, 5800 Hagen 5 

Letzter Stand: Andere Anbieter 
wollen nicht einsteigen. Die an- 
gebotenen Versionen sind unter- 
schiedlich in der Qualitat. Nach 
unserer Auffassung warez. B. bei 
.Demon Attack' (Imagic) mehr 
moglich gewesen. Werkeinezu 
hohen Anspruche stellt, ist mil 
den Versionen recht ordentlich 
bedient TM 

Eproms gratis! 

(TM 7/83: Geschenkbazar) 
In Ihrem Geschenkbazar wer- 
den (Zitat) .kleine, schmucke und 
schon heute seltene Original- 
Eproms in drei Farbstellungen" 
angeboten. Dazu kann ich Ihnen 
folgendes mitteilen: Eproms wer- 
den in Millionenauflage herge- 
stellt. Selten sind sie also ganz 
und gar nicht Von falschen oder 
gefalschten Eproms ist in der 
ganzen Branche nichts bekannt 



Nun ja, jedes Eprom ist original - 
lassen wir es dabei. Wir verschen- 
ken in unregelmaBigen Abstan- 
den Eproms, die sich beim Pro- 
grammieren als defekt erweisen, 
was in der Natur der (elektri- 
schen) Sache liegt Wenn Sie 
Ihren Lesern eine Freude ma- 
chen wollen, so weisen Sie bitte 
darauf hin, dal3 wir gegen einen 
selbstadressierten Umschlag mit 
1,30 Mark fur das Porto (wegen 
des Gewichts) pro Zuschrift ein 
Eprom verschenken. 
Decker & Computer 
Postfach967 
7000 Stuttgart 1 

mmmmmmmmmmm 

DankefiirdasAngebot, das Her- 
mit weitergeleitet ist. Von ,lal- 
schen" Eproms indes war keine 
Rede. In der Schmuckindustrie 
werden ja gelegentlich Dinge 
nachgebildet (Kaler, Schmetter- 
linge etc.), insolern also doch ein 
. Original". Ansonsten konnen wir 
nurdaraui verweisen, daS dieim 
Bazar vorgestellten Eproms von 
der betreSenden Firma ausge- 
lobt wurden. Selten ? - Sie haben 
naturlich recht TM 

Nahezu identisch 

(TM6/83: Test Intellivision) 
Ich habe die Cassetten .Mission 
X" und .River Raid" sowohl in 
Ihren Tests als auch im Fachge- 
schaft verglichen. Beide Casset- 
ten sind nahezu identisch. Jedoch 
nicht in Ihren Testbeurteilungen. 
Wie rechtfertigen Sie sich? 
Stefan Geier, 
5600 Wuppertal 21 

Die .Rechtfertigung" linden Sie 
im oben angefuhrten Test TM 



Neu fur VCS - auch 
fur den Computer? 

(TM 7/83: Atari Test) 
Kommen die neuen Cassetten 
fur das Atari VCS auch far den 
600 XL heraus? Ich wurde gern 
Joust" und .Moon Patrol" auf mei- 
nem Computer spielen. Und lie- 
fern Farbmonitore ein scharferes 
Bild als Fernseher? 
Matthias Walder, 7900 Ulm 1 

mmmmmmmmmmm 

Joust' stellen wir in diesem Heft 
vor - liir den Computer. .Moon 
Patrol" sollte demnachst lielerbar 
sein. Wenn essoweitist, wirddas 
Programm vorgestellt. Ja, Farb- 
monitore lie/em ein scharferes 
Bild. TM 



Das sind Jawas 

(TM 7/83: Star Wars) 
Auf S. 19 ist nicht die Dockan- 
lage des Todessterns gezeigt, son- 
dern die eines Rebellenkreuzers. 
Und auf S. 20 sind die Roboter- 
schrottsammler keine Ewoks, 
sondern Jawas. 
Michael Dierck, 
2720 Rotenburg 

Danke fur die Korrektur Wir ha- 
ben beide Fehler zu spat be- 
merkt. TM 



GULP und Super- 
charger auf 
Computer? 

Verarbeitet der Atari 400 mit 16 
K das Spielprcgramm .Gulp" und 
verarbeitet er auch die Super- 
charger-Cassetten von Unimex? 
Dirk Schmidt, 6000 Frankfurt 

ZuklaZuZNem. TM 



Was ist besser? 

(TM 7/83: Star Wars) 
Da ich den VC 20 und das Atari 
VCS besitze, wurde ich gern wis- 
sen, da es ja inzwischen von Ima- 
gic und Tigervision far beide Sy- 
steme Spiele gibt far welches 
System diese besser sind? Fer- 
nen Wird .Star Wars", wie be- 
schrieben, von Parker herausge- 
bracht oder soil .Death Star Battle" 
das Spiel sein? 

Axel Grauer, 7400 Tubingen 2 

Die Entscheidung zum ersten 
Punkt diirite klar sein: Die VC 
20-Spiele sind uberlegen. .Death 
Star Battle" ist eine Eigenentwick- 
lung von Parker, die mit dem 
Automaten nichtszu tun hat Das 
Arkadenspiel wird nach unse- 
ren Informationen nicht umge- 
setzt TM 



Battlezone 

und Commodore 64 

(TM 7/83: Atari-Test) 
Anders als beschrieben kann 
man durch ein Bewegungsma- 
nover dem Panzer bei .Battle- 
zone" ausweichen. Sie machen 
auBerdem zu wenig Spiele far 
den Commodore 64. Machten 
Sie mehr, hatten Sie allein aus 
meiner Klasse zehn Abnehmer 
mehr. 

Andre Streinmetz, 4355 Waltrop 

mmmmmmmmmmm 

Lstzteres wurde uns selbstver- 
standlich freuen, und — Ersteres 
muB ein MiSverstandnis sein, da 
Helge Andersen wortwortlich 
schrieb .so hat man keine Mog- 
lichkeit, noch re c h tzeitig 
auszuweichen'. Stimmt oder? 

TM 



Wann kommen die 
„Neuen" fur Coleco? 

Jch besitze ein Colecoviaon-SpieL 
Wann kommen .Rocky" .Dra- 
cula, ".Smurfettes Birthday* und 
wann Cassetten wie .Donkey 
Kong Jr.", .Horse-Racing'? Und 
stimmt es, daB ein Ausbaumcdul 
far Intellivision-Cassetten in Vor- 
bereifang ist? 
Tim Ulbricht 6334 Assiar 

.Rocky' ist angekundigt fur Ja- 
nuar. Das Vampirspiel und 
Schlumpfinchen werden (hof- 
lentlich!) im Februar, spatestens 
Marz hlgen. Die andeien Er- 
scheinungstermine v/urden uns 
noch nicht mitgeteilt Ein Intellivi- 
sion-Modul ist in Vorbereitung 
und in den USA auch lielerbar. 
Ob und wann das hier der Fall 
sein wird, will uns niemand ver- 
raten. Und Jhnkey Kong JR "? 
Aber, aber — vorgestellt in Tele- 
Match N. 7/83. TM 
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Zuerst lenkt man Winky in eine der vier 
aufJeren Ecken, von der man dann auf dem 
-^eingezeichneten Weg weiterlauft Man 
( f braucht etwas Fingerspitzengefiihl, Winky 
richtig zwischen Wand A und dem die Lauf- 
barin der Wand begrenzenden Block zu 
manovrieren, aber - es funktioniert. 

Eingesandt von 
Ingo Lichlenberg, 7612Haslach 



Mit Winky durch 
den Wall Room 

Ich habe in der Rubrik .Strategie und Taktik" 
die Vorschlage fur den .Wall Room" gelesen 
und ausprobiert Diese Strategie kann nur 
von einem versierten Spezialisten sinnvoll 
ausgenutzt werden, weil es den meisten An- 
fangern doch recht schwerfallen wird, sich 
diagonal zu bewegen. Das wird sicherlich 
nicht nur am Konnen der Spieler, sondern 
auch an der Konstruktion des Coleco Vision- 
Joysticks liegen. Mein Freund und ich emp- 
fehlen diese Strategie, die sicherlich schon 
nach drei bis vier Versuchen besser zu be- 
herrschen ist, als die von Frank Tetro Jr. 
empfohlene. 



Colecostick - besser im Griff 

Fine Anregung fiiralle, dieein Coleco-Gerat 
besitzen, und sich - wie ich - iiber die Un- 
handlichkeit des Steuerknuppels geargert N 
haben. Wie aus dem Foto zu ersehen, wird 



1 
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das Drehteil lediglich auf den Steuerkntippel 
gesteckt Der Werkstoff ist Polyamid, die 
Zeichnung im MaBstab 1 : L 

Eingesandt von 
Georg Theodoridis 
(den wir hiermit bitten, uns seine Anschritt 

mitzuteilen) 




Tele-Shop 



Spezialversand fur 
Computer- und Telespiele 
Postfach 323215 
2000 Hamburg 13 
Telefon 040/410 6002 



Oer neue ATARI 800 XL 
Spiel- und Lern-Computer 
lieferbar auf Anfrage. 

64K, Basic dm 



Fur ATARI-Computer 



Steckmodul: 






Pengo 


149.- 


Frogger 


129.- 


Ms. Psc Man 


149.- 


0-Bert 


129- 


Tennis 


149.- 


Astro Chase 


129.- 


Donkey Kong jr. 


149.- 


Schach 


129- 


Donkey Kong 


149.- 


Risk 


129.- 


Superman III 


149.- 


Super Cobra 


129.- 


Pole Position 


149.- 


Polaris 


149.- 


Robotron: 2084 


149.- 


Springer 


149.- 


Dig Dug 


149- 


Star Trek 


149- 


Caverns of Mars 


149.- 


Buck Rogers 


149.- 


Basketball 


149.- 


Congo Bongo 


149,- 


Defender 


149.- 


Protector 


139.- 


Quix 


149.- 


Shamus 


125.- 


Galaxian 


149.- 


Chopliller 


139.- 


Pac Man 


149.- 


Pharaos Curse 


125.- 


Centipede 


149.- 


Necromancer 


125- 


Star Raiders 


149- 


Fort Apocalypse 


125.- 


Space Invaders 


149.- 


Cassette: 




Super Breakout 


149.- 


Blue Max 


99.- 


Musik Composer 


149.- 






Asteroids 


149.- 






Telespiele 








Fur ATARI VCS 2600: 




Super Cobra 


149.- 


Pole Position 


139.- 


Star Wars 




Kangaroo 


139.- 


Jedil 


139- 


Battlezone 


99.- 


Star Wars 




Joust 


125.- 


Return ol the Jedi 


139.- 


Moon Patrol 


99.- 


Buck Rogers 


139- 


Decathlon 


139- 


Congo Bongo 


139.- 


Enduro 


139.- 


Star Trek 


139.- 


Space Shuttle 


139- 


Springer 


139- 


Frostbite 


139.- 


Polaris 


139.- 


Q-Berl 


149- 


Miner 2049er 


139.- 


Popeye 


149.- 


Miner 2049erll 


139.- 



Fiir Commodore VC 20: 

Centipede Defender 
Donkey Kong Pac Man 
Fiir Commodore 64: ~ 
Centipede Pac Man 
Robotron 2084 OQ 
je Steckmodul DM «9«7~ 




Super-Stick 

Stahlkniippel, Prazisionsschalter, 
drehbarer Formgriff mit 
2. Feuerknopl 



Donkey Kong. 

2 Atari- t AC% 

Joysticks nur DM 14«f~ 

Programm Recorder 
incl- Cassette *%Ati 
..Spielend Lernen" DM <S4«fr 
Diskettenstation t\r%f\ 
1050 DM 999r 

Farbdrucker »>• 
40ZeichenDM f99r 



nur DM 



,79r' 



Starke Computer- Programme fur Atari, Apple, Commodore und Jl 9°/A 
ichneff lieferbar. Nur Original-Ware als Direkt-lmport oder von 
deutschen Verlriebitirmcn mit dautsthspra<higer Anloitung. Pro- 
gramme aus Ibhrenden Software -Hausorn: u.a. Synapse, Borderbund, 
Oatosoft, Sierra-On-Line und Hoyden. Ready hiltf immer weifer. 

„MEIN ATARI COMPUTER" - das Buch mit fast 
400 Serf en. Sagt mehr als jede Bedienungsanleitung. 
In Deutsch. Bin MuB fiir /eden ATARI-Bes'itzer. 
Nur DM 56 ,- 

64K-RAM-Erv*eiterunq fiir Atari 400 DM 400 ,- 
Cherry-Profi-Tastatur fur Atari 400 DM 175 ,- 



AMIGA POWER-STICK DQ 

Hochpraziser Steuerkniippel nuf pjyj ™ 

fiirTI99/4A(Paar) nur DM 179? 
fiir Coiecovision DM 99; 



JOYSTICK COMPETITION PRO 

nur DM 

635° 



D op pel -Adapter 
liirTI99/4A DM J4f 
Doppel-Adapter 
fiir Coiecovision DM 34. 



ATARI 
TRACKBALL 

Aktuelle Hits - - Jetzy.eferbar - 

fairePreise- D Ml79r 

direkt ins Haus. 

Steckmodule 

fiir die Atari-Computer 

Und so wird bestellt. 

Eintach den Bestellscheln austullen und an Tele-Shop. 
Posttach 323215 in Hamburg 13 senden. 
Enlweder mit V- Scheck im Brief, oder bei Nachnahme 
aul Poslkarle aulkleben 

j __ _ 

Bestellschein 

Hlermii bestelle ich 
mil V-Scheck □ 
als Nachnahme □ 
(+ DM 4.50 Postgebiihren) 



Alle Spiele von Atari. Activision, Coleco. Imagic, Sega, 
Tigervision und Parker in unserer kostenlosen Preisliste. 



passend lur 



Syslem 



einsondon an Ideshop 
Posilach 323215 
2000 Hamburg 13 
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Eine fantastische 



Welt aus Zinn 



Was Zinnfiguren mit Video und Computer- 
spielen zu tun haben, gar mit TeleMatch? 
Der 2. Teil unseres Fantasy Specials (S. 39 if.) 
bringt Sie ins Bild. Wenn Sie diese (odereine 
von iiber 800 anderen) Miniaturen besitzen 
wollen — sie kommen als unbemalte. mit 
Guftgraten behaftete Rohlinge ins Haus — , 
um Ihre ganz personliche fantastische Welt 
Wirklichkeit werden zu lassen, konnen Sie 
sich direkt an den fmporteur wenden. Cita- 
del-Miniaturen sind bei .Fantasy & Science 
Fiction", Thomas M. Loock, Wandsbeker 
Chaussee 45, 2000 Hambuig 76 erhaltlich. 
Die Lieferung erfolgtgegen Rechnung. Einen 
reich bebilderten Katalog mit Tips zur Bear- 
beitung und AnregungenftirFantasy-Spiele 
erhalten Sie ebenfalls dort .The first Citadel 
Compendium" heiBt die fur Sammler und 
Spieler unentbehrliche Schrift 




Eine beachtliche Anzahl neuer Minispiele 
(Hand-helds und Stand Alones) ist in den 
vergangenen Monaten ins Angebotgekom- 
men. Besonders interessant erscheinen uns 
die Neuheiten des Marktfuhrers Nintendo 
(Vertrieb: Bienengraeber & Co, Hamburg). 
Aus der Reiheder.Panorama-Screen-Serie" 
verdient .Donkey Kong Junior" Beachtung. 
Das Spiel landete innerhalb weniger Wo- 
chen auf Platz 1 unserer Minispiel-Hitpa- 
rade! (Preis: Ca. 129 Mark). Elektronik-Heid 
Mario agiert in .Mario's Bombs Away" als 
Munitionsschutze, der von Gegnem gehin- 
dert wird, Ladungen nach vorn zu bringen. 
Ebenfalls aus der .Panorama-Screen-Serie", 
Preis wie vor. Die .Multi-Screen-Serie" wurde 
Um zwei Spiele erweitert: Bei .Life-Boat" sind 
Schiffbruchige, die von einem brennenden 
Schiff springen, sicher auf FloBen aufzufan- 
gen. .Pinball II" ist ein schon gestaltetes Flip- 
perspiel. Empfohlener Preis fiir die Multi- 
Screens: Cirka 109 Mark. Einen ausfuhrli- 
che Minispiel-Bericht bringen wir in der 
nachsten Ausgabe. 



m 
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Probespielen 


bald verboten? 



Der Besuch von Spielhallen istlugendlichen 
unter 18 lahren bekanntlich seit ie verboten. 
.Spielhallencharakter" aber sehen die Ord- 
nungsamter der Stadte Munchen und Diis- 
seldorf in jener Videospiel-Prasentationsform, 
wie sie bei .VideoMagic" und .Cine Video 
Game" zu finden ist (wir berichteten in TM 
1 /84 ausfiihrlich daruber).ZurErinnerung: 
Videospieler konnen hier die neuen Spiele 
in aller Ruhe testen, bevor sie sich zum Kaul 
entscheiden und bekommen einen kom- 
pletten Uberblick ubersamtlicheNeuheiten. 
Die Prasentationssaulen einiger Hersteller 
wurden in eine neue, bequemere Form ge- 
bracht. SchlieBlich, so die richtige Uberle- 
gung der Spielforum-Erfinder, spielt man 
auch daheim im Sitzen. 
Dies indes gefallt den besagten Ordnungs- 



Projekt Brainstorm: 



Im Mittelpunkt steht. 



der Computer 



hiitem nicht, aus vorgenanntem Grund 
Mehr noch: Eigentlich will man auch gegen 
die entsprechenden Fachabteilungen der 
Kaufhauser vorgehen, die man .mit groBer 
Aufmerksamkeit" verfolge. Nur sei es bisher 
so, da(3 Verkaufer langer spielende Kinder 
meist wegscheuchten. Der Fall wiege des- 
halb nicht ganz so schwer. 
Noch nicht, darf man vermuten. Denn da(3 
und wie jugendgefahrdend da suchtig ma- 
chend, die Kommunikation unterbindend 
und Gewalt lordemd, Videospiele sind, ver- 
suchen seit geraumer Zeit immer mehr ,Ex- 
perten" verschiedenster wissenschaftlicher 
Disziplinen mit sehr fragwurdigen Metho- 
den zu beweisen. Und bei der.Bundespruf- 
stelle fiir jugendgefahrdende Schriften", zer- 
bricht man sich schon langer Gedanken 
dariiber, welche Videospiele denn indiziert 
werden konnten. Von abstrakter Grafik, so 
eines der schluBgefolgerten Argumente, sei 
aufgrund fortgeschrittener Programmier- 
technik keine Rede mehr. Ergo fande der 
Krieg auf dem Bildschirm tatsachlich start . . 
Zunachst wird wohl eine gerichtliche Aus- 
einandersetzung stattfinden, denn weder 
.VideoMagic" noch .Cine Video Game" 
nehmen die Sache als gegeben hin. Para- 
dox bei dieser Probe des Probespielverbots: 
Es geht nicht um die „Fun Chips", also das 
Probespielen gegen (beim Kauf anrechen- 
bare) Schutzgebiihr, sondern um die An- 
sammlung von Kindern und Jugendlichen. 
Es stimmt eben doch, was man an hoherer 
Stelle vermutet: Videospiele unterbinden die 
Kommunikation und fuhren in die Isolation.. 



der UIP Filmverleih verspricht durch das fur 
den Film entwickelte Aulnahmeverfahren 
das Publikum direkt einbezieht Das konnte 
schon einen Kinobesuch wert sein . . , 



Am 10. Februar lauft in unseren Kinos ein 
Film an, der wieder mal Wasser auf die 
Miihlen jener Zeitgenossen gie(3t die die 
Orwell'sche Fiktion von ,1984" schon immer 
als realistisch ansahen. Der .GroBe Bruder" 
beobachtet in Douglas Trumbulls neuem 
Werk nicht Dafur aber mischt ein Computer 
entscheidend mit, der, soderTextdes Presse- 
heftes, in Verbindung mit besonders sensi- 
blen Gehirnwellen-Sensoren samtlichegei- 
stigen, korperlichen und seelischen Regun- 
gen eines Menschen aufzuzeichnen im 
Stande ist. Die gespeicherten Erfahrungen 
sind auf Knopfdruck wieder abrufbar und 
konnen von einer anderen Person nachvoll- 
zogen werden Ein bemerkenswerter Denk- 
ansatz und eineinteressante Ausgangssitua- 
tion, deren Folgen und Konsequenzen, wie 



WW r 




Jp I' 
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Blade Runner 



(Warner Home Video) 
.Traumen Roboter von elektri- 
schen Schafen" hatte der SF- 
Autor Philip K. Dick seinen Ro- 
man betitelt, aui dem der Film 
.Blade Runner" basiert. Die Fer- 
tigstellung durtte Dick nichl mehr 
erleben, der, wie Insider der SF- 
Szene nach der Urauftohrung 
meinten, von der Umsetzung ent- 
tauscht gewesen ware. Dick starb 
wahrend der Dreharbeiten. Der 
Rim indes ist in sich stimmig. 
Die Erde im Jahre 2019. Ort: Los 
Angeles. Ein architektonisches 
Konglomerat, hoffnungslos uber- 
bevolkert, verschmutzt Klebriger 
Regen rinnl unablaBlich auf die- 
sen Schmelztiegel von Rassen, 
Religionen und Monstrositaten. 
Schone neue Welt . . . 
Die .Replikanten" der Genera- 
tion Nexus 6, entwickelt von der 
Tyrell Corporation, sind exakte 
Kopien von Menschen und ih- 
ren Vorbildern ob ihrer physi- 
schen und psychischen Fahig- 
keiten, je nach Model! weituber- 
legea Ein Umstand, der ihren 
Schoptem angst macht Repli- 
kanten. sie werden bei derErfor- 
schung und Kolonisierung von 
fernen Planeten eingesetzt, diir- 
fen die Erde nichi betreten. Nach 



Rebellionen dieser kiinstlichen 
Menschen wurde eine Art Poli- 
zeitruppe, genannt .Blade Run- 
ner" geschaffen, die Replikanten 
von echten Menschen mit Hilfe 
von Tests unterscheiden bzw. er- 
kennen kann. Sie werden bei 
Bedarf ,,aus dem Verkehr gezo- 
gen." Als zusatzliche Sicherung 
wurde bei der Generation Nexus 
6 die Lebensdaueraui vier Jahre 
beschrankt 

Einer Gruppe von Replikanten 
gelingt es trotz Verbot auf die 
Erde zu gelangen. Phil Deckaid 
(dargestellt von Harrison Ford), 
Ex-Blade Runner, wird zur Wie- 
deraufnahme seines Dienstes als 
Replikanten-Killer gezwungen, 
um die RebeUen zu finden und 
zu eliminieren. Er begegnet der 
schbnen Rachel, die erbei einem 
Probetest als Replikantin identifi- 
ziert 

Eine faszinierende Jagd beginnt, 
in deren Verlauf bald nicht mehr 
erkennbar wird, wer Jager, wer 
Gejagter ist. Deckard selbst er- 
kennt immer deutlicherdie Frag- 
wurdigkeit seines Berufes, be- 
greift die tatsachliche Mensch- 
lichkeit der Replikanten, und ver- 
liebt sich in Rachel. . . Mit jeder 
filmminute wachst die Sympa- 
thie fur die kiinstlichen Wesen. 
Keiner der Antipoden steht tor 
das .Gute" absolut cder fur das 
.Bose". Wir werden mit Wesen 
konfrontiert, bei denen die Be- 
griffe .kiinstlich" und .mensch- 
lich" keine Bedeutung mehr ha- 



ben. Die Grenzen sind verwischt 
Die Tricks fiir den .Blade Run- 
ner", die beangstigend monu- 
mentale Kulisse eines mcglichen 
Los Angeles der Zukunft, schuf 
Spezial-Effekt Altmeister Douglas 
Trumbull. .Blade Runner" ist ein 
Film mit Tiefgang bei aller ober- 
flachlichen Brutalitat ein Werk, 
das zum Nachdenken zwingt. 
Ungeeignet fiir Jugendliche we- 
gen der teilweise erschreckend 
harten Szenen, unbedingt emp- 
fehlenswert aber tor jeden ande- 
ren SF-Liebhaber. 



NEUEpLATTEN 



Sternentanz 



Klaus Hess 
(Sky, Besl-Nr. 084) 
Jane"-Boss Klaus Hess prasen- 
tiert hier seine erste Solo-LP, rein 
instrumental, elektronisch, kolos- 
sal: Ein im groBen ganzen beein- 
druckendes Debut mit einigen 
Titeln, an denen man sich nicht 
satthoren kann. Auf Seite 1 seien 
da .Pierrot" und .Vogelflug" als 
Anspieltips empfohlen. 
Meine erklarten Favoriten aus 
diesem Album sind .Sommer- 
wind" und . Die Hexe", beide stark 
bassbetont, beide aufregend bild- 
haft Dem Titelstock .Sternentanz" 
vermag ich auch nach mehrma- 



ligem Horen nur wenig abzuge- 
wiiinen, trotz der von Hess selbst 
entwickelten Effekte, mcglicher- 
weise aber gerade deswegen. 

j. saral 




Conan der Rebell 



(Poul Anderson) 



Conan der 



Thronrduber 



(Robert E Howard/L Spragve 
de Camp) 

Heyne TB 4037 und 3263, 
je DM 6.80 

Band sieben und 15der.Conan"- 
Saga liegen nun ebenfalls als 
deutsche Erstverolfentlichung 
vor. Der Verlag verweist darauf, 
daB einzelne Bande der Saga 
nur schwer in eine chronologi- 
sche und logische Reihenfolge 
zu bringen sind 
In .Rebell" tritt der Barbar gegen 
den teuflischen Zauberer Thota- 
pis an und gewinnt die Liebe der 
Konigstochter Belit. Das Aben- 
teuer spielt in Stygien. Im.Thron- 
rauber" sind die Episoden .Der 
Schatz des Tranicos", .Wolfe jen- 
seits der Grenze", ,1m Zeichen 
des Phonix" und .Die schar- 
lachrote Zitadelle" zusammenge- 
laBt 



VideoMagic Tops 




Computerspiele 








Videospiele 
















Nr. Spiel 


System 


Hersteller 




Nr. 


Spiel 


System 


Hersteller 


1 River Raid 


Atari 


Acti vision 




1 


Decathlon 


Atari 


Acti vision 


2 Dig Dug 


Atari 


Atari 




2 


Enduro 


Atari 


Actjvision 


3 Pole Position 


Atari 


Atari 




3 


Death Star Battle 


Atari 


Parker 


4 Shamus 


Atari /C 64 


Synapse 




•1 


Moon Patrol 


Atari 


Atari 


5 Fort Apocalypse 


Atari /C 64 


Synapse 




5 


Donkey Kong Ir. 


ColecoVision 


Coleco 


6 Blade oi Blackpoole 


Atari / C 64 


Sirius 




6 


Treasures of Tarmin 


Intelli vision 


Mattel 


7 Donkey Kong 


Atari / C 64 


Atari 




7 


Burger Time 


Intelli vision 


Mattel 


8 Jumpman 


Atan / C 64 


Epyx 




8 


Q*Bert 


ColecoVision 


Parker 


9 Way Out 


Atari /C 64 


Sirius 




9 


Super Cobra 


Atari 


Parker 


10 U-Boot Commander 


Atari/ VC 20 


Thorn-EMI 




10 


Dig Dug 


Atari 


Atari 


[Quelle: Oliver Trunk) 




(Quelle: Ariane Freisleben) 
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I^tmttchenuiid 
gewinnen: 




Ob's wohl am Weihnachten- und Silvester-Feiern 
gelegen hat, daB diesmal weniger Stimmkarten als 
sonst bei uns eintrafen? Oder sollte die monatliche 
Erscheinungsweise und damit verbunden dergrb- 
Bere Portoaufwand Ursache dafur sein? So oder so: 
Schon ist daB wirletztlich doch ein alctuelles, repra- 
sentatives Ergebnis veroffentlichen konnen, dank 
Ihrer Sti mmabgabe. GroBe Bewegungen hat es auf 
den vorderen Platzen der .Top 10 Video- Mini- 
spiele" wie erwartet nicht gegeben. DerPlatzwech- 
sel in der Fuhrungsgruppe der .Top 20 VideoCom- 
puter-Spiele "spricht fur sich. Uns scheint die Ge- 
samtentwicklung interessant: Renn-, Kletter- und 
Labyrinthspiele dorninieren. Uberraschend dage- 
gen ist bei den .Computer-Spielprogrammen", daB 
trotz groBerer Verbreitung Programme fur die Sy- 
steme VC 20, Commodore 64, TI 99/4 A und ZX 
Spectrum unterreprasentiert sind. Hier wunschen 
wir uns gerade von Computerspielern eine noch 
intensivere Teilnahme. Unter alien Einsendern ver- 
losen wir 50 VideoSpiele bzw. Computerspielpro- 
gramme. Die NamenderGewinner veroffentlichen 
wir in der nachsten Ausgabe. 



-VIDEO-HITS 

Karlstx. 26 
o^nr. Hamburg 7b 



EinsendeschluB ist der 10. Februar 1983 (Datum 
des Poststempels). 



Top 20 VideoCompufler-Spiele 



Nr. Spiel 


system 


netsreiier 


1 (3) 


Pole Position 


Atan VCb 


A i_ • 

Atan 


2 (2) 


Enduro 


Atan VCb 


A - U 

Act vision 


3 (1) 


Zaxxon 


ColecoVision 


Cbleco 


4 (4) 


Miner 2049er 


Atan VCb 


Iigervision 


5 (6) 


Q'Bert 


Atan VCb 


Parker 


6 (5) 


River Raid 


Atan VCb 


Activision 


7(12) 


Decathlon 


/itan Vv^o 


Acti vision 


8(13) 


Lady Bug 


ColecoVision 


Coleco 


9 (8) 


Burger Time 


Intelli vision 


Mattel 


10 (7) 


Vanguard 


Atari VCS 


Atari 


11 (9) 


Jungle Hunt 


Atari VCS 


Atari 


12(15) 


Death Star Battle 


Atari VCS 


Parker 


13(10) 


Smurf 


ColecoVision 


Coleco 


14 (-) 


Moon Patrol 


Atari VCS 


Atari 


15 (-) 


Popeye 


Atari VCS 


Parker 


16 (-) 


Donkey Kong Jr. 


ColecoVision 


Coleco 


17(11) 


Kangaroo 


Atari VCS 


Atari 


18(20) 


Donkey Kong 


ColecoVision 


Coleco 


19 (-) 


Carnival 


ColecoVision 


Coleco 


20 (-) 


Super Cobra 


Atari VCS 


Parker 



Herzlichen Glikkwunsch, 
Sie haben gewonnen: 



1bp15 VideoCompufer-Spiele USA 



Wolfgang Amdl, 3550 Marburg; Dirk Baumann, 4100 Duis- 
burg; Torsten Boslelmann. 2125 Salzhausen: Michael Braun. 
4424 Sladilohn; lurgen Eckerl 3S83 Wabem;, Markus Ell, 
6232 Bad Soden; Lars Friedhofl. 2251 Osler-Ohrsledi; liirgen 
Frilz, 7150 Backnang; Helmut Gellesch, 4600 Dorimund; Kay 
Giesen, 5372 Schleiden; Michael Gotz, 2112 lesleburg; Ibrg 
Hasselmann, 3109 Wielze: Herbert Hauke, 8000 Munchen; 
Slelan Heinz, 6203 Hochheim; Hariwig M. Herbsl, 4150 Kre- 
feld; Frank Hohleleld, 3583 Wabern-Harle; Annette lager, 
7522 Rheinsheim; Thomas loswig, 8500 Nurnberg; Rene Krat- 
zer, 2390 Flensburg; Dirk Kriiger, 1000 Berlin; Christian Lim- 
burg, 2168 Drochtersen. Carsten MUnz, 7000 Stuttgart; Han- 
nes Neubauer, 8780Gemunden; Fernando Nunes, 3280 Bad 
Pyrmont; Rail Oberhauser, 5160 Duren; Helmut Ostermeier, 
8069 Rohr loachim Plohmann, 2392 Gliicksburg; Friedrich 
Prehn, 5620 Velbert; Manlred Pusch, 3256 Coppenbrugge; 
Kordula Rau, 6940 Weinheim: Harald RoObach, 6054 Rodgau; 
Martin Sassning, 4390 Gladbeck; Stelan Sadler. 8947 Sont- 
heim; Arndt Sembowski, 4690 Heme; Hans I. Sieg, 4939 
Steinheim; Christopher R.M. Schech, 6501 Worretadt; Horst- 
Dieter Schlink. 6050 Offenbach; Mark Oliver Schmidt, 7465 
Geislingen; lorg Schneider. 5900 Siegen; Burkhard Scholz, 
3300 Braunschweig; Herbert Schwarz, 1000 Berlin; Frank 
Schwarzhaupt, 6050 Offenbach; Heiko Stahnke, 4540 Lenge- 
rich; Dirk Statetzni, 4630 Bochum; Reiner Stiller. 2940 Wil- 
helmshaven; lutta Sturm, 5357 Swisttal-Buschhoven; Stephan 
Tressel, 6750 Kaiserslautern; Andre Tutlies, 4350 Reckling- 
hausen; Erika Wagenknecht, 8034 Germering; Rail Zywek 
4056Schwalmtal. 



Nr. Spiel 


System 


Hersteller 


i (-) 


Donkey Kong Jr. 


ColecoVision 


Coleco 


2(11) 


River Raid 


Atari 2600 


Activision 


3 (-) 


Miner 2049er 


ColecoVision 


Micro Fun 


4 (5) 


Pitfall! 


Atari 2600 


Activision 


5 (8) 


Pac-Man 


Atan 5200 


Atari 


6(14) 


Zaxxon 


ColecoVision 


Coleco 


7 (6) 


Lady Bug 


ColecoVision 


Coleco 


8 (-) 


Robot Tank 


Atari 2600 


Activision 


9 (1) 


Donkey Kong 


ColecoVision 


Coleco 


10 (3) 


Ms. Pac-Man 


Atari 2600 


Atari 


11 (2) 


Centipede 


Atari 5200 


Atari 


12 (-) 


Frogger 


Alan 2600 


Parker 


13 (7) 


Keystone Kapers 


Atari 2600 


Activision 


14 (-) 


Enduro 


Atari 2600 


Activision 


15 (-) 


Miner 2049er 


Atari 5200 


Big Five 
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Top K> Video- Mimspiele 1bp20Computer-Spielprogramme 



Nr. Spiel 


Hersteller 


i (i) 


Donkey Kong Jr. 


Nintendo 


2 (2) 


Donkey Kong 


Nintendo 


3 (5) 


Donkey Kong II 


Nintendo 


4 (4) 


Popeye 


Nintendo 


5 (3) 


Frogger 


Lindy 


6 (7) 


Crazy Kong 


lindy 


7 O) 


Oil Panic 


Nintendo 


8 (6) 


Cave Man 


Tomy 


9(10) 


Octopus 


Nintendo 


10 (-) 


Snoopy spielt Tennis Nintendo 



ToplOViaeospiel- 
Automaten 



Nr. Spiel Hersteller 


i (i) 


Pole Position 


Namco/ Atari 


2 (4) 


Q'Bert 


Gottlieb 


3 (2) 


Moon Patrol 


IREM 


4 (3) 


Xevious 


Namco/ Atari 


5 (5) 


Popeye 


Nintendo 


6 (6) 


Donkey Kong 


Nintendo 


7 (9) 


Donkey Kong Jr. 


Nintendo 


8 (7) 


Time Pilot 


Konami/Atari 


9 (8) 


Star Wars 


Atari 


10 (-) 


Joust 


Williams 


ToplOVideospiel 




Automaton USA 




Nr. Spiel Hersteller 


i (-) 


Dragons Liar 


Cinematronics 


2 (6) 


Star Wars 


Atari 


3 (1) 


Pole Position 


Atari 


4 (2) 


Q'Bert 


Mylstar 


5 (7) 


Burger Time 


Data East/Bally 


6 (3) 


Xevious 


Atari 


7 (8) 


Donkey Kong 


Nintendo 


8 (-) 


Joust 


Williams 


9 (-) 


Popeye 


Nintendo 


10 (-) 


Frontier 


Taito 



Nr. Spiel 


System 




1 (2) 




Atari 


Atari 


2 l\) 




Atari 


Atari 




[ J o| Q n ri v 
I— ' cl til IUCI 


Atari 


Atari 






VC20 


Commodore 


R (A) 


Parsec 


H 99/4 A 


Texas Instruments 


6 (6) 


Frogger 


Atari 


Sierra On-line 


7 (7) 


Choplifter 


Atari 


Brocierbunci 


8 (9) 


Pole Position 


Atari 


rtian 


9(10) 


PacMan 


Atari 


Atari 


10 (13) 


Fort Apocalypse 


Atari/VC 20 


Synapse 


11(11) 


Star Raiders 


Atari 


Atari 


12 (8) 


Castle Wolf enstein 


Atari/ Apple II 


Muse 


13 (-) 


Zaxxon 


Atari 


Datasoft 


14 (-) 


Jetpac 


ZXSpectrum/ZX81 


Ultimate 


15 (-) 


River Raid 


Atari 


Acti vision 


16 (-) 


Shamus 


Atari 


Synapse 


17(16) 


Blue Max 


Atari 


Synapse 


18 (-) 


Schnellboot 


Atari 


Thorn EMI 


19(19) 


U-Boat Commander Atari/TI 99 4/A 


Thorn EMI 


20 (-) 


Sneakers 


Atari/Appe II, 
Commodore 64, VC 20 


Sirius 



ToplO Computer-Spiel programme USA 



Nr. Spiel 


System 


Hersteller 


i (i) 


Miner 2049er 


Atari/Apple 


Big Five/ Micro Fun 


2 (2) 


Star Raiders 


Atari 


Atari 


3 (6) 


Pac-Man 


Atari 


Atari 


4 (-) 


Donkey Kong 


Atari 


Atari 


5 (3) 


Centipede 


Atari 


Atari 


6 (5) 


Choplifter 


Atari/Apple/ 


Broderbund 






VC20 


Creative Software 


7 (4) 


Astro Chase 


Atari 


First Star/Parker 


8 (-) 


Aztek 


Apple 


DataMost 


9 (-) 


Shamus 


Atari 


Synapse 


10 (-) 


Tick-Man 


Commodore 64 


Commodore 
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leMatch-Teleg| 
i-Telegramm * 
* * TeleMatch-a 

TeleMatch-Milarbeiter Helge 
Andersen, der so nebenher 
seine Zeitschrift fur Spieler 
.Wiirfel + Co" herausbringt, be* 
nannte seine ganz personli- 
chen Spiele-Hits 1983. Ergeb- 
nis: Activisions Enduro wurde 
besies Sport- Videospiel, Q'Bert 
(Parker) bestes Action- Video- 
spiel und Mattels Advanced 
Dungeons & Dragons erhielt 
den Titel .bestes Abenteuer- 
Videospiel". ' Zu .Media Stars" 
so das .Wall Street Journal" 
mausern sich immer mehrPro- 
grammierer. Bill Budge, einer 
der Cornputerzauberer von 
Electronic Arts, hier im Ario- 
soft-Vertrieb, der das faszinie- 
rende Pinball Construction 
Set entwickelte, bekommt fur 
seine Promotiontatigkeit an die 
100.000 Dollar. ' Nach geubter 
Kritik am Keyboard des un- 
langst vorgestellten PC Junior 
lafit IBM in aller Eile ein neues 
entwickeln. * Apples Macin- 
tosh (der kleine Bruder der 
freundlichen .Lisa" heiBt also 
tatsachlich so) hat am 25. Ja- 
nuar weltweit Premiere. Wir 
sind fur Sie dabei. ' In den USA 
haben Activision und Atari 
eine Joint Venture- Vereinba- 
rung getroffen, um Software 
auf elektronischem Wege ins 
Haus zu bringen. Eine Art 
.BTX"-Service, der in naherZu- 
kunft auch auf Home Compu- 
ter erweitert werden soil Kurz- 
um: Programme vom groBen 
Bruder direkt ins Haus. * Cole- 
cos Probleme mit dem Com- 
puter-Wunderkind Adam 
scheinen gelost Nach einer 
Flut von Reklamabonen (die 
nach Auskunft von Coleco in 
Wahrheit indieserGrol3enord- 
nung nie stattgefunden hat) 
stehen in den USA funf Ser- 
viceCenter von Honeywell 
fiir Coleco bereit, in denen 
.Adam" repariert werden kann. 
" Commmodore, seit Monaten 
in Deutschland im Auiwind mit 
dem 64 er im Aufwind, hat 
ein neues Modell angekun- 
digt. Die Entwicklung, Codena- 
me .TED", wird voraussichtlich 
als .444" au) den Markt kom- 
men. Problem: Die meisten 64er 
Programme laufen auf derneu- 
en Maschine nicht 
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COMMODORE 
COMPUTER. 

Der Commodore-Heimcomputer macht 
Sie spielend zum Mannschaftskapitan 
oder zu einem Rallyefahrer. Er versetzt Sie 
nach Las Vegas, auf den Jupiter oder in 
eine Schachpartie. Ein brillanter Unterhal- 
ter: ein echter Computer fOr Spiele - und 
mehr. 

Er fuhrt fur Sie Archive, z. B, Bun- 
desligageschichte, schlagt so manches 
Lexikon, ordnet Sammlungen, Adressen, 
Termine und Finanzen. Und dem Herrn Ver- 
einsvorstefier schreibt und druckt er die 
Vereinspost. Ein tuchtiger Verwalter: ein 
echter Computer, den man spielend 
beherrscht. 

Der Commodore-Heimcomputer: er 
weckt das Kind - und sogar das Genie im 
Mann. 

Beim Commodore-Vertragshandel, in futirenden Waren- 
hausern. gulen Rundfunk- und Fernsehlachgeschalten und 
beim GroBversandhaits Quelle. 

Mehr Inlormationengibt's von: Commodore Biiromascm- 
nen GmbH. Abt MK. tyoner SlraBe 38. 6000 Frankfurt 71, Die 
Anschrif 1 des Commodore-Fachhandlers in Ibrer Nahe erfah- 
ren Sie lelelonisch von den Commodore-Verkaulsbiiros: 
DusseldOff 02 11/31 2047/48, Frankfurt 0611/663 8199. 
Hambur g 040/21 12 86. Munehen 089/46 3009. Stuttgart 
07 11/24 73 29. Base] 61/23 78 00. Wien 02 22/82 74 72. 

fz. commodore 

v COMPUTER 

EINE GUTE IDEE NACH DER ANDEREN 
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Cracked by AntiROM" blinkt es, gra- 
fisch perfekt gemacht auf dem Bild- 
schirm, nachdem wirdas Programm 
in den Commcdore 64 geladen haben. 
Ohne diesen kleinen, aber nicht ganz un- 
wichtigen Satz, der der Angelegenheit eine 
besondere Rkanterie verleiht, wiifite wohl 
kaum jemand, daB es sich bei dem folgen- 
den .Original" -Sinus Programm .Squish 
em" urn eine Raubkopie handelt Sehen wir 
einmal von Nebensachlichkeiten wie Ver- 
packung und fehlendem „Sirius"-Aufkleber 
auf der Diskette ab. Und dem Umstand, daft 
sich weitere sechs Spiele, zum Teil ebenfalls 
aus besagtem Hause, auf dieser Diskette 
befinden. 

Fall Nr. Eins 

Dieter Eckersberger, InhaberderMiinchner 
Concept Video GmbH und Generalimpor- 
teur von Sirius-Sottware, hatte Grund vollig 
zu resignieren: Alle von ihm angebotenen 
Spiele, fur die er im Einkaul betrachtliche 
Summen zu zahlen hat, zuzuglich Kosten fur 
Zoll, Fracht und Versicherung, werden seit 
Monaten als Raubkopien gehandelt. Sie 
sind, wie's so schon in User-Kreisen heiBt, 
.open files". Das bedeutet, die Schutzrouti- 
nen wurden geknackt, die Programme sind 
kopierbar. Und sie werden kopiert: Nicht nur 
als Einzelstiicke, Kir den personlichen Ge- 
brauch quasi, sondem in Auflagen, die auf 
unterschiedlichsten Wegen an den Spiel- 
Endverbraucher geraten. Konnte man im 
erstern Fall noch — mit einigem Wohlwol- 
l en _ von einem Kavaliersdelikt sprechen, 
was es de facto naturlich nicht ist, handelt es 
sich bei den .Auflagen" um einen eindeutig 
kriminellen Akt 

Unwissenheit wird man den vorwiegend min- 
derjahrigen Versendern, die mit Kleinanzei- 
gen ihre hektografierten, teilweise vonortho- 
graphischen Fehlern strotzenden Verkaufs- 
listen raubkopierter Software, zuweilen sin- 
nigerweise gegen .Schutzgebuhr, offerie- 
ren, kaum abnehmen. Fast professionell for- 
mulierte Bezahlungs- und Versandmodi be- 
weisen eindeutig, da(3 und wie hier Profit 
gemacht werden soil. Profit zu Lasten ande- 
rer, die Vorkosten tragen mussen, die, nicht 
nur im Falle .Sirius", auch die Entwicklungs- 
kosten fur neue Programme durch Import 
von Mengen mit decken, Programme uber- 
haupt erst bekanntmachen (z. B. durch Wer- 
bung) etc. 

Das — nicht allein finanzielle — Nachsehen 
indes haben neben dem Importeur auch 
Computerbesitzer, die meinen, besonders 
preiswert an interessante Software zu kom- 
men. Nehmen wir den Fall eines recht be- 
kannten sogenannten .Computer Cubs" in 
Berlin: Der bietet gegen Entrichtung eines 



.Mitgliedsbeitrages" die Option auf preis- 
gunstigen Erwerb von (Raub)Kopien aller 
nur erdenklichen Programme an, die gegen 
Vorkasse versendet werden. Diese Spielart 
des professionellen Raubkopiergeschafts 
unter dem „Club"-Deckmantelchen hat eini- 
ge Haken, wie wir bei Testbestellungen fest- 
stellen konnten: Bedienungsanleitungen 
sind den miserabel kopierten Spielprogram- 
men nicht beigefugt Wer eine nicht lau- 
fende Kopie erwischt, ist sein Geld los, denn: 
die Sendung trifft im neutralen Umschlag 
ein, also ohne Absender. Reklamationen fin- 
den folglich nicht statt, konnen nicht stattfin- 
den. Andernfalls gabe es ja Beweise fur die 
Abwicklung illegaler Geschafte. Ganz pi- 
kant ist dann jene, auch mehrfach erfahrene 
Situation, wenn ein derart Geprellter gut- 
glaubig zum Handler mit der Bitte um Um- 
tausch kommt. Von einem .Club", dem das 
Wohlergehen seiner Mitglieder wirklich am 
Herzen liegt, darf man doch wohl besseren 
— und faireren Service — erwarten . . . 

Fall Nr. Zwei 

Was im Computerspielbereich - und natur- 
lich nicht nur in diesem - seit Jahren gang 
und gabe, findet inzwischen auch im Video- 
spielbereich statt. Des auf zweierlei Art. 
Imagics .Demon Attack" etwa wird seit eini- 
gen Wochen fur Atari VCS als Raubkopie 
angeboten, in Originalverpackung, die erst 
unterm Fadenzahler als (irgendwo auf dem 
Hinterhof) abfotografiert erkennbar ist .Das 
Gehause", so Konrad Stachel, Produktma- 
nager bei harman Deutschland, dem imagic 
Generalimporteur, .ist sehr gut nachge- 
macht." Aber auch die raubkopierten .Da- 
monen" haben einen Haken, sogar einen 
wesentlichen: Sie laufen nicht! Durch eben 
dieses .Nicht laufen" wurde harman auf die 
Raubkopie aufmerksam, als namlich ein 
Handler versuchte, den gefalschten .Demon 
Attack" umzutauschen. 
Die zweite Videospiel-Raubkopier-Variante 
wirkt auf den ersten Blick harmlos: .Gegen 
einen geringfugigen Kostenbeitrag von fiinf 
Mark" offeriert ein Versandunternehmenim 
Rhein/Main-Gebiet Kopien von Videospie- 
len. Ob und in wieweit hier kostendeckend 
gearbeitet werden kann, scheintfragwurdig. 
Einen guten Schnitt indes machen die Ko- 
pierer unterm Strich allemal, mul3 doch der 
Kopierfreudige sein Original zwecks Kopie- 
ren einschicken. Womit besagter Anbieter 
im Idealfall eine komplette Videospiel-Soft- 
ware-Bibliothek zur Verfugung stehen hat. 
Denn Kopien werden selbstverstandlich 
auch fur anderweitige Nutzung gezogen - 
die vorgenannte! 

Nun lassen sich mit den zur Verfugung ste- 
henden Cassettenkopiergeraten, dem .Du- 



plicator "(derzeit noch bei Horten exklusiv zu 
haben) und dem .Copy Card", iiber das 
noch zu berichten sein wird, nicht alle Cas- 
setten kopieren - sei es aus Kapazitatsgriin- 
den (derzeit stehen nur 4 K und 8 K EPROMs 
zur Verfugung) oder weil, anderslautenden 
Behauptungen zum Trotz, einige Program- 
me tatsachlich doch geschutzt sind. Das 
Nachsehen hat wiederum der Spieler: Im 
Zweifelsfall bekommt er seine Originalcas- 
sette defekt zuriick! 



Das meinen die Anbieter 

Fur Dieter Eckersberger ist der Kampf gegen 
die Raubkopierer ein .Kampf gegen einen 
Ameisenhaufen". Die Altersklasse von zehn 
bis 18 Jahren birgt nach seiner Auffassung 
das eigentliche Potential. „In jederKlasse", so 
Eckersberger, .gibt es einen Matador, der 
sich bei Computern auskennt Er empfiehlt 
auf Anfrage sein System, das, von dem erdie 
meiste Software hat." Bekommt dann ein 
Mitschuler eine (Raub)Kopie fur 15 Mark, 
heiBt es uber den lieferanten folgerichtig 
.Mensch, du bist ein Pfundskumpel". Die 
Altersklasse der Computerbesitzer und 
-Spieler von 25 Jahren aufwarts ist nach sei- 
ner Meinung unproblematisch. Da ist man 
bereit, XY Mark fur Software auszugeben. 
Prozessieren will Eckersberger nicht, denn 
.Was soil man bei einem Mnderjahrigen 
holen?" 

Anders sieht Klaus Ollmann, Managing Di- 
rector von Atari Elektronik Deutschland, die 
Chancen bei gerichtlichem Vorgehen ge- 
gen minderjahrige Raubkopierer. Und er 
hat bereits Erfolg: In Berlin muBte sich ein 
*14jahriger vor Gericht verantworten. Das 
entschied auf 20.000 Mark Schadenersatz, 
zu zahlen vom Vater des Betreffenden! Be- 
griindung Verletzung der Aufsichtspflicht 
Wenngleich noch nicht betroffen, da neuim 
Software-Geschaft, erwidert auch harmans 
Konrad Stachel auf die Frage nach der Vor- 
gehensweise gegen Raubkopierer .Wirge- 
hen vor Gericht!" 

In den Hausem Ariola ( Ariosoft mit den Soft- 
ware-Labels HES, Broderbund, Creative, 
Synapse, Microcomputer Games und Elec- 
tronic Arts) und Teldec (mit den Labels 
SEGA, DataSoft und Sierra On-line) ist die 
Einstellung ebenfalls klar. .Raubkopierer 
werden strafrechtlich verfolgt!", sagt Man- 
fred Peter, verantwortlich fur die Software bei 
der Teldec. Und Ariolas Helmut Prahl kommt 
ohne Umschweife auf eben diesen Punkt 
Wobei Letzterer noch — in Sachen Activi- 
sion Videospielsoftware - frohlocken kann: 
Die neuen Activision-Cassetten sind durch 
Entwicklung eines neuen Chips nicht mehr 
kopierbar. 
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Und warum werden 
Programme kopiert? 

Wir haben uns mit iugendlichen Computer- 
besitzem, mit .aktiven" Raubkopierern uber 
das Thema unterhallen. Das Ergebnis ent- 
sprach in wesentlichen Teilen dem oben 
angesprochenen Sachverhalt, war partiell 
aber auch verbliiffend. 
Den Raubkopierer gibt es nicht Wir haben 
es mit drei Gruppen zu tun. Da sind einmal 
die Anwender, in denen der Urtrieb der 
Neugierdurchschlagt Siewollenunbedingt 
wissen, was wie ablauft Fur diese Gruppe ist 
es ein MuB, die Programme solangezu bear- 
beiten, bis sie gelistet werden konnen. Hin- 
tergrund: Neue Programmiertechniken stu- 
dieren. Voraussetzung fur das Listen ist es, 
den Programmschutz herauszufinden, wenn 
der Schutz neu ist Eine ganze Reihe der 
Befragten haben schlaflose Nachte vordem 
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.Hacker" sagen? — wollen ja wissen, wie 
Programme auigebaut und geschiitzt sind. 
Hier haben wir es mit den Hackern von 
morgen zu tun. In Deutschland gibt es aber 
noch keine Datenbanke, die telefonisch an- 
zuzapfen waren . . . 



Die Hacker von morgen 

Vergleichsweise harmloser ist die zweite 
Gruppe. Ihre Mitglieder sind Mitlaufer in 
Clubs, zumeist neu, und haben am Program- 
mieren kein Interesse. Sie wollen spielen. 
Und dazu braucht man Programme. Wer 
viel spielt, braucht viele Spiele, denn Lange- 
weile kommt selbst beim besten Spiel nach 
geraumer Zeit auf, wenn man es standig 
spielt und/oder . . . wenn man Zugang zu 
immer neuen Spielen hat mdchte man na- 
turlich wechseln 
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Computer zugebracht um den entsprechen- 
den Code zu knacken. Gelingt es trotz aller 
Miihen nicht diesen Schutz zu durchbre- 
chen, bespricht man das Problem mitFreun- 
den. ( So sind tibrigens die ersten wirklichen 
Computer Clubs entstanden). Mcglichkei- 
ten, die man gar nicht in Erwagung gezogen 
hatte, wurden — mit Erfolg — angewandt 
Sobald aber, und das ist entscheidend, ein 
Programm .offen" ist interessiert es kaum 
mehr. Man wendet sich zwecks .Analyse" 
einem neuen Programm zu. Das Argument 
.Waren die Software-Preise niedriger, gabe 
es keine Raubkopierer mehr' trifft auf diese 
Gruppe nicht zu Ein glattes Ja!" war die 
Antwort auf unsere Frage .Wurdet Ihrauch 
knacken, wenn Programme nurzehn Mark 
kosteten?'. Die Leute — sollen wir wirklich 



Hat man Lust auf ein neues Spiel, wird das 
Programmierer-As der Gruppe gefragt ob 
Programm XY schon geknackt sei und somit 
kopierbar ist Bei positiver Antwort hat man 
eben ein neues Programm in der Bibliothek. 
Gekauft werden Programme ebenf alls, aller- 
dings nur einmal. Die Investition legt man 
um: Kopiert wird fur alle, womit die Kostenbe- 
teiligung pro Programm bei funf, maximal 
zehn Mark liegt Unser Programmierer-As 
kann wieder dazulernen. 
Bei dieser Gruppe haben wir es in meinen 
Augen mit .Schmarotzern" zu tun, — sagen 
wir es ruhig so offen. Diese Leute wollen alle 
Programme zum niedrigst moglichen Preis 
haben, und versichern nachdriicklich, sie 
wurden, ware die Software billiger, das Kc- 
pieren lassen. 



Ohne Rucksicht auf 
Verluste - die Profis 

Kriminell, gesetzeswidrig — wie immer man 
es nennen mag — ist, was zuvorgeschildert 
wurde, naturlich auch. Deralte, aberrichtige 
Spruch, daB der Hehler nicht besser als der 
Stehlersei, gilt hier ebenfalls. Eine, diedritte, 
Gruppe handelt eindeutig sowohl als Steh- 
ler wie als Hehler Die Profit-Geier. Sie 
stammen zumeist aus Computer-Qubs. Sie 
haben mitbekommen, daB viele Computer- 
Freaks nicht uberdas notige Kleingeld verfu- 
gen, um interessante Original-Programme 
kaufen zu konnen. Sie haben die .Markt- 
liicke" erkannt und nutzen die — verstand- 
liche — Schwache der Freaks aus. Ruck- 
sichtslos, wie zuvor aufgezeigt wurde! Zu 
Programmen bekommen sie auf unter- 
schiedliche Weise Zugrift Sei es uber die 
Gruppen, denen sie vorherangehortenoder 
aber, daB sie Software wirklich gekauft ha- 
ben. Allerdings nur ein (geknacktes) Exem- 
plar. Sonst ware die Profit-Luft ja raus. 
Die Uberlegung ist einleuchtend: Es gibt 
genug Anfanger, die Programme, zumal bil- 
lige, suchen und brauchen. Eine Anzeige in 
einer Computerzeitschrift und ab geht die 
Raubkopierpost Den Leuten ist es egal, ob 
sie funf oder zehn Mark pro Diskette verdie- 
nen, Hauptsache ist — der Rubel rollt Die 
Beschaffungskosten sind minimal und meist 
schon nach zwei, drei Bestellungen amorti- 
siert Leerdisketten gibt's preiswert(bei guten 
Beziehungen fur 3,90 Mark),kopierte Pro- 
gramme relativ gesehen noch preiswerter. 
Steuern werden nicht gezahlt Wozu auch? 
Bei kleinem .Nebenverdiensf' ist das nicht 
erforderlich. Was bleibt ist ein betrachtlicher 
Profit bei Abgabepreisen von durchschnitt- 
lich 15 Mark gegeniiber Kosten von maxi- 
mal acht Mark (einschlieBlich .Original" pro- 
gramm, Verpackungs- und Portokosten). Bis 
zu sechs groBere Programme sind auf eine 
Diskette zu packen. Garantien oder Ge- 
brauchsanleitungen? - Nicht erforderlich! 
Wer sollte da nachhaken? Lauft was nicht 
hat der Kaufer einen Fehler gemacht. 
Einen mit Sicherheit Das raubkopierte Pro- 
gramm gekauft zu haben. Denn wie zuvor 
dargelegt isterinjederHinsichtderDumme. 
Warum sollten selbst groBe Gesellschaften 
noch FVogramme entwickeln oderimportie- 
ren und vorherinvestieren, wenn Stiickzah- 
len zur Kostendeckung nicht absetzbar sind? 
Warum uberhaupt sollen sich noch Compu- 
ter-Freaks hinsetzen und Programme fur 
andere Freaks schreiben? Neben alien kom- 
merziellen Gesichtspunkten ist die Frage 
.Raubkopieren — la oder Nein" doch auch 
eine Frage des Fairplay . Sportsgeist, Fairness 
wird in jeder Disziplin geiibt Wer's kann, das 
Kopieren, der beweist, was er kann, fur sich. 
In Ordnung. Aber mehr sollte er auch nicht 
tun. Im eigenen Interesse. 
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DUPUKDTOR 

Eine Maschine, mat der man alle VideospielCassetten duplizieren kann? 
Eine tolle Sache, furwahr. Gesetzt den Fall, dal3 die Aussage den 
Tatsachen entspricht und wir alle urhebenechtlichen Konsequenzen, 
alles gesetztliche Drumherum einmal vollig auJ3en vor gelassen. Der 
VideospielCassetten-„Duplicator" (ja, er wird tatsachlich rait p geschrie- 
ben) soil eine solche Wundermaschine sein, exklusiv im Vertrieb der 
Horten Computer Centers. Und was ist wirklich dran, an diesem 
Wunder? Wir haben den „Duplikator" auf Chip und Kopieren gepruft 



Das Ding namens Duplikatorkommt 
klein und handlich, aber ohne 
Adapter, auf den Tisch. Die Bedie- 
nungsanleitung gibt unter Punkt (2) AUS- 
SCHUESSEN (hier handelt es sich nicht um 
einen Satzfehler) den Hinweis:.BenutzenSie 
einen passenden AC- Adapter" und bemerkt 
ferner ,Sie konnen das Netzteil Ihres Atari 
VCS 2600 benutzen". Aha! Ein Adapteristim 
Preis von rund 200 Mark doch nicht enthal- 
ten. Aber das ist bei einer so kostensparen- 
den Investition auch eine Bagatelle. 
Und nun? Richtig, natiirlich sind noch 
EPROMs erforderlich, auf die die Program- 
me uberspielt werden konnen. 4 K- EPROMs, 
so erfahren wir wenig spater, werden im 
Dreierpack abgegeben (auf der Packung 
steht .LehrCassetten"; das bereits hatte uns 
eine Lehresein sollen!). Kostenpunkt Runde 
60 Mark Aber naturlich gibt es auch kom- 
plexere Programme, und dafiir benotigl 
man halt ein 8 K EPROM. Kostenpunkt Etwa 
> 27 Mark. 

Wieder in der Redakbon, stellen wir uns mal 
ganz dumm. (Unsere Techniker halten sich 
bewuBt aus der Geschichte raus, grinsen 
aber vielsagend Wie wir spater erfahren, 
hatten sie bereits ohne unser Wissen das 
Kopieren probiert) Woher weiB ein norma- 
ler Videospieler eigentlich, wieviel K wel- 
ches Programm hat? Wir wissen es. Und 
deshalb sei an dieser Stelle nicht verschwie- 
gen, daB es die Importfirma, die das Ding 
dem Verbraucher andrehen will, auch nicht 
wuBte, in der TeleMatch-Redaktion anrief 
und fur jede Cassette die Programmkapazi- 
tat abfragte. So weit, so gut 
Das Lampchen rechts verkiindet .Betriebs- 
bereit "Zuvor haben wir Ataris Space Inva- 
ders in den Masterschacht gesteckt und ein 
4 K EPROM in den Copy-Schacht Nun 
betatigen wir den Schalter .Start" (links auBen) 
und . . . Maschine lauft Wir warten geduldig- 
ungeduldig (in acht Minuten soil das Kopie- 
ren beendet sein). Aber nanu? Das Lamp- 
chen, unter dem .Fail" steht leuchtet aui Ein 
Blick in die Bedienungsanleitung: Das kann 
passieren, wenn die Leercassette defekt also 
nicht programmierbar oder aber die Origi- 
nalCassette defekt ist. Was also ist los? Der 
zweite Duplizierungsversuch gelingt. Wir 



haben ein Duplicat der .Space Invaders" mit 
alien Varianten. Das Bild auf unserem Moni- 
tor mutet zwar etwas unscharf an, aber viel- 
leicht haben wir ja nicht nachjustiert Tolle 
Sache. .Augenblick mal", sagt der jemand 
aus der Crew. .Die erste LeerCassette war 
doch fabrikneu. Funktionierte aber nicht. Ihr 
habt also zwei Cassetten gebraucht macht 
iibrigens rund 40 Mark um eine AltCassette, 
die inzwischen fur 29 Mark angeboten wird, 
zu kopieren. Das gibt doch keinen Sinn Die 
Rechnung geht nicht auf!" — Hmmm. Das 
Argument stimmt Aber sehen wir mal wei- 
ter. Wir versuchen's mit Activisions River 
Raid. Nach acht Minuten ist das Programm 
uberspielt Einwandfrei.Tja, unddanngehen 
wir an die neueren Programme heran. An 
die von Imagic. Ein Trauerspiel: Dauernd 
haben wir .Fail"-Anzeigen. (Unser EPROM- 
Vorrat wurde naturlich zwischenzeitlich auf- 
gestockt!). Wir versuchen es mit 8 K EPROMs. 
Ebenfalls .Fail"-Anzeige. Und schlieBlich er- 
wischen wir die Cassetten, bei denen die 
Ubertragung nicht klappte. Und siehe da: 
Das Gerat funktioniert Insofern namlich, als 
das .Used'-Lampchen aufleuchtet Womit 
wir immerhin wissen, daB wir s (wir wuBten's 
ja schon vorher) mit gebrauchten LeerCas- 
setten zu tun haben. Ein tolles Ding, dieses 
Duplikator-Ding, furwahr! 
Aber ganz im Ernst Etwa so, wie oben ge- 
schildert, sind wir ganz bewuBt an den Dupli- 
kator herangegangen. Dies, weil ein anony- 




mer Brief an die Redaktion geschickt wurde, 
in dem die fotokopierte Bedienungsanlei- 
tung lag, handschriftlich erganzt um die Zei- 
len .Das ist doch Betrug!". 
Dieses Wort mochten wir so direkt nicht 
gebrauchen, obwohl es nicht unberechtigt 
ist Fassen wir die Fakten zusammen: 

1. Der Duplikator kann nicht alle Cassetten 
kopieren, sondem nur Atari-kompatible. Und 
von diesen nur einen Bruchteil. 

2. Der Duplikator-Benutzer bekommt nir- 
gendwo einen Hinweis, welche Programme 
er kopieren kann und welche EPROMs ( 4K 
oder 8 K) er benotigt. 

3. Etwa 80 % der uns zur Verftigung stehen- 
den LeerCassetten erwiesen sich, obwohl 
werksneu, als defekt D. h. die Versuche 2 K 
oder 3 K-Programme auf 4 K EPROMs zu 
ubertragen, miBlangen trotz nachweislich 
einwandfreier OriginalspielCassetten. 

4. Der normale Videospieler erfahrt nirgend- 
wo, wie er die EPROMs loschen kann, die 
laut Herstellerangabe bis zu 20 mal bespielt 
werden konnen. (Zum Loschen ist eine UV- 
Lampe mit ganz bestimmter Wellenlange 
erforderlich. Das Hersteller-Etikett klebt uber 
dem Fenster, das zu Loschzwecken in der 
Cassette gelassen wurde.) 

5. StoBt man wahrend des Kopierversuchs 
versehentlich gegen den Netzstecker, leuch- 
tet sofort die .Fail'-Lampe auf. Auch mini- 
male Spannungsabweichungen unterbre- 
chen den Kopiervorgang sofort Die EPROMs 
sind fur den normalen Konsumenten un- 
brauchbar! 

6. Beriicksichtigt man schlieBlich, daB die 
meisten der tatsachlich kopierbaren Casset- 
ten, die fast ausnahmslos alteren Datums 
sind zu Preisen um 29 oder 39 Mark ange- 
boten werden, stimmt die Preis-Leistungs- 
Relation -nicht mehr. Dazu sind die EPROMs 
einfach zu teuer. Rechnet man die Anschaf- 
fungskosten fiir den Duplikator und die Aus- 
fallquote von EPROMs durch werksseitige 
Defekte hinzu, kommt der KopierspaB teurer 
zu stehen, als eine OriginalCassette zum 
fruheren Originalpreis! 

7. Fiihren wir schlieBlich das Argument Co- 
pyright- also Urheberrechtsverletzung ins 
Feld, sieht es ganz bose aus: Der Hinweis auf 
der Verpackung ist dezent Dezent unlogisch 
iibrigens. Wozu, bitte schon, sollte ein Vide- 
ospieler „Kopien furden privaten Gebrauch" 
machen, wenn er die Originate doch besitzt? 
Ab Februar — dies als Information und wohl- 
gemeinte Warnung fur alle, die meinen, das 
solle man nicht so verbissen sehen und 
miisse das nicht so genau nehmen — sind 
die Softwareanbieter in einer der GEMA 
ahnlichen Verwertungsgesellschaft fiir Ur- 
heberrechte vereint Und das Kopieren, ob 
aus Gefalligkeit oder um illegal Profit zu 
machen, wird strafrechtlich verfolgt So oder 
so — Finger weg vom Duplikator. Videospie- 
ler machen ein schlechtes Geschaft! 
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Ein gutes halbes Jahr ist seit unserem ersten Joystick-Test in TeleMatch 
4/83 vergangen. Einige Anbieter waren mit dem (fur sie nachteiligen) 
Testergebnis damals nicht einverstanden gewesen. Sie, dagegen liebe 
Leser, haben uns bestatigt, daB wir mit Bewertung wie Gesamturteil 
ausnahmslos richtig lagen. Ihre Verbesserungsvorschlage sprechen 
won] far sicK Mehrere neue Steuereinheite le einer ebenso einge- 
henden Priifung bedurften, sind seitdem in . ngebot Andreas Schra- 
der hat getestet, was uns zur Verfugung stand. 



RGA - Wireless Remote 
Video Controllers 

Da also waren sie, die lang ersehnten drahflo- 
sen Joysticks, das Nonplusultra der Steuer- 
einheiten. Problemeloses Spielen ohne den 
liblichen, hmderlichen Kabelsalat, unbe- 



schwerl und locker. Schon und gut sollte 
man meinen. Die Freude wird rasch aus 
ganz amtlichen Grunden gedampit: Nir- 
gendwo findet sich die postalisch vorge- 
schriebene FTZ-Pruinummer, der .Fahr- 
schein" gewissermaBen des Fernmeldetech- 
nischen Institute in Darmstadt, mit dem be- 



scheinigt wird, daB das Gerat nicht storend 
aul den Ftundfunk- und Femsehbetrieb 
wirkt. Dies als Wamung vorweg, denn nach 
unseren Iniormationendarlder.RGA" nicht 
in Betrieb genommen werden. 
Vorteile: Innerhalb einesRaumsbietetdieser 
Joystick vollig freie Bewegung und sichere 
Spielmogbchkeit uber eine Entfemung bis 
zu etwa sechs Metern. Das Gewicht ist relativ 
gering, wenn man bedenkt daB die 240 
Gramm eine 9 Volt Batterie und einen Sen- 
deteil enthalten. 

Nachleile: Der Unterbau des Stick ist, bedingt 
durch die Sendeanlage, sehr groB und 
zudern sehr eckig. Der eigentliche Joystick, 
das GriJistuck, entspricht dem .Quickshot" 
von Spectra. DieKontaktedesKnuppelssind 
ebenso wie beim Atari in einlacher Platinen- 
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•fertigt Durch Wahl eines robu- 
steren Kunststoffs ist jedoch die Gefahr, daB 
die die Schalter schlieBenden Zapfen bei 
extremer Kraftanwendung abbrechen, ziem- 
lich minimiert worden. Obwohl It. Verpas- 
kungstext die .Remote" -Controller fur den 
Atari 2600, die Computer 400 und 800, den 
Commodore 64 und den VC 20 verwend- 
bar sein sollen, konnen nur Atari- VCS-Besit- 
zer sofort losspielen. Das Netzteil des Video- 
spiels muB namlich an die Empiangsstation 
der Joysticks, und das VCS-Gerat an die 
Empfangsstation angeschlossen werden. Da 
Atari- und Commodore-Computer aber mit 
anderen Netzteilen ausgestattet sind, muB 
erst ein passendes Netzteil erworben wer- 
den. Bei einem Circa- Verkaufspreis von 200 
Mark darl man sicherlich mehr erwarten. 
Dievorgenannte Verbindung beim VCShat 
einen entscheidenden weiteren Nachteil: 
Wer sein System mit einem ROM-Scanner 
oder Videoplexer gekoppelt hat ist in Sa- 
chen AnschluB vollig hilflos. 
Bezugsquelle: Fachhandel 

Amiga Power System: 
Power Stick 

.Klein, aber oho" ist die sicherlich zutreffende 
Kurzbeschreibung fur den kleinsten alleraui 
dem Markt befindlichen Joysticks. Er kostet 
ca. 59 Mark (pro Stuck). 
Vorteile: Sein geringes Gewicht, die neuarti- 
gen Schalter aus Plastik, bei denen extreme 
Hebelkraft, sofern sie bei dem kurzen Steuer- 
kniippel uberhaupt auftreten kann, nicht di- 
rekt auf die Kontakte ubertragen wird. Das 
Kabel ist mit 1,80 Meter superlang, undga- 
rantiert voile Bewegungsfreiheit 
Nachteile: Benutzer eines .normalen" Joy- 
sticks miissen sich erst an das neue Spielge- 
fiihl gewohnen. Erschwerend kommt hinzu, 
da(3 man anfangs beim Halten des Sticks 
eine der beiden Feuertasten auslost Einige 



Testpersonen kamen auch nach langerem 
Spiel nicht mit dem .Powerstick" zurecht 
Bleibt nachzutragen, dafl es diesen Stick 
auch fur die Systeme Intellivision, Colecovi- 
sion (mit Zahlentastatur) und als Paar fur den 
TI99/4Azukaulengibt. 
Bezugsquelle: Fachhandel 

Amiga Joyboard 

Ein Joystick" wie kein anderer und - im 
Gegensatz zum .Powerstick" — die groBte 
Steuereinheit, die ich je getestet habe. Die 
erste Reaktion wurde ja schon in TeleMatch 
6/83 gebracht unter dem Titel .Wahnsinn 
auf Brettern". Dem ist nichts hinzuzufugen. 
Vorteile: Die Schalterkonstruktion istebenso 
robust wie beim .Power-Stick". Exakte Bewe- 
gungen und damit genaues Treffen bzw. 
Fahren (Ski-Cassette!) sind bereits nach ganz 
kurzer Ubung moglich. Der AnschluB eines 
beliebigen kompatiblen Joysticks ans Joy- 
board ist unkomplizieit So hat man eine even- 
tuell erforderliche Feuertaste zur Hand. 
Nachteile: Fur ein Stuck Kunststoff, die Schal- 
terkonstruktion und eine Joystickbuchse sind 
gut 249 Mark eine Menge Geld eigentlich 
zu vieL 1 Ein wenig Balsam auf den finanziel- 
len Schreck schafft da das mitgelieferte Spiel 
.Mogul Maniac", das es fur die verschiede- 
nen Systeme gibt (VCS, Atari- und Commo- 
dore-Computer). Allerdings: Mehr .Joy- 
board'-Spiele waren wunschenswert 
Bezugsquelle: Fachhandel 

WICO Command Control 

(Zwei A usfuhrungen) 

Den meisten Lesern sind diese Sticks schon 
bekannt, da wirdie Basisversionen imersten 
Teil unseres Tests vorgestellt hatten. Die erste 
Version verfiigt tiber eine groBere Actionta- 
ste und einen gut in der Hand liegenden, 
ergonomisch geformten Griff. Ausfuhrung 
zwei wird mit drei verschiedenen Griff- 



stucken geliefert, die wahlweise aufgesteckt 
werden konnen. Prazises Spielen ist bei die- 
sen Sticks in Arkadengualitateine Selbstver- 
standlichkeit Dafur burgen Name und Er- 
fahrung des Herstellera 
Vorteile: Die bekannte professionelle Me- 
chanik, je zwei leichtgangige Feuertasten 
mit Umschaltmcglichkeit von Actiontasteim 
Sockel auf Actiontaste in der Stickspitze und 
1,60 Meter lange AnschluBkabel. 
Nachteile: Wie der .Red Ball Command" 
und der .Deluxe Command" sind die .Com- 
mand Controller" relativ schwer und am 
besten auf dem Tisch zu spielen. Der Preis 
liegt mitca. 140 Mark weituber dem Durch- 
schnitt 

Bezugsquelle: Fachhandel 

The Boss 

Den Namen hort man im Hause WICO gar 
nicht so gem, obwohl der .Boss" ein echtes 
Kind dieses Herstellers und folgerichtig mit 
entsprechenden Profi-Qualitatten ausgestat- 
tet ist Grund dafurmuB wohl sein, was wir als 
gute Nachricht all jenen Spielem mitteilen 
(und im Dezemberheft bereits kurzmitgeteilt 
haben), die einen WICO besitzen wollen, 
denen aber der Preis zu hoch war: Der 
Original-Boss kostet ietzt nur noch um die 70 
Mark. 

Vorteile: Bewahrte WICO-Technik, ein gut 
der Hand angepaBter Stick, allerdings nur 
mit einer Actiontaste, die jedoch vergroBert, 
ausgestattet. 

Nachteile: Bei den .richtigen" WICOs be- 
steht der Steuerkniippel aus Metall, der Boss 
hingegen ist vom Schalter abgesehen, ein 
reines Kunststoffprodukt Deser Nachteil 
wird aber unter dem Gesichtspunkt Ge- 
wicht zum Vorteil: 100 Gramm weniger als 
seine teureren Bruder bringt der Boss auf die 
Waage! 

Bezugsquelle: Fachhandel 




Prazision Stabilitat Handling Leichtgangigkeit Gewicht Kabel- 

derMechanik (Handhabung) der Feuertasten g | lange 



at- 



4 





1 



2 1 

(Nolen. 1 = sehr gut. 2 = gut. 3 = belrledigend, 4 = ausreichend, 5 = mangelhalt. 6 - ungenugend 
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Videospielen mit allem nur erdenklichen Komfort ist wohl Wunsch 
vieler Freunde des elektronischen Spielvergnugens. Anregungen 
dazu haben wir in fruheren TeleMatch-Ausgaben reichlich gegeben. 
Hier sei nur an das Video-Cockpit erinnert Seit einigen Monaten 
werden auch bei uns Gerate angeboten, die noch mehr Spielkomfort 
bieten, falls man den Angaben der Vertriebsfirmen glauben schenkt 
Was wirklich dran ist an Romscanner und Videoplexer, und was Sie fiir 
Ihr Geld bekommen, venat Ihnen der folgende Beitrag 



A Is uns der .Romscanner" (Vertrieb: 
harman Deuischland GmbH, 7100 
Heilbronn, Postfach) auf der CES in 
Chicago prasentiert wurde, waren wir skep- 
tisch. Sichen Handler bekamen damit das 
ideale Instrument, um Spiele unkompliziert 
prasentieren zu konnen. Doch was soil ein 
normaler Videospieler mit diesem Gerat? 
Warum eine nicht ganz unbetrachtliche 
Sumrne dafiir ausgeben? Wir sahen darin 
keine Vorteile fiir den Spieler. Und ahnlich 
dachten wir iiber den Videoplexer (Vertrieb: 
Dynamics, 2000 Hamburg, Postfach). 
Sie ahnen sicher, da(3 sich unsere Meinung 
geandert hat Andemfalls wurden wir die 
beiden Gerate, die bereitsim,, Bazar" unseres 
Weihnachtsheftes empfohlen wurden, nicht 
noch einmal ausfuhrlich vorstellea Die Funk- 
tionsweise der Gerate ist identisch. Wir ha- 
ben es mit einer .Programmbank" zu tun, in 
der zehn (beim Romscanner) bzw. acht Pro- 
gramme (beim Videoplexer) stecken und 
abrufbar sind 

In VideoSpielCassetten steckt ein hoch ent- 
wickelter Chip, ein ROM (= Read Only Me- 
mory). Dieser.Nur-Lesespeicher'enthaltalle 
fur den Spielablauf erforderlichen Informa- 
tionen, die in der CPU (+ Central Processing 
Unit) des Computers, in diesem Fall des Atari 
VCS — und nur zu diesem passen beide 
Gerate! — bearbeitet werden. Der Mikropro- 
zessor des VCS .spricht" im ubertragenen 
Sinne mit den Programmen, im Normaliall 
.direkt", da das ROM-Modul physischen 
Kontakt mit ihm hat. EinBlickaufdenCasset- 
tenschacht an der Konsole und eine belie- 
bige VideoSpielCassette, einmal letztere 
ganz bewuBt hineinstecken und Sie konnen 
das nachvollziehen. 

Beim Romscanner wie beim Videoplexer 
haben wir diesen direkten Kontakt nicht, 
sondem verbinden lediglich das Gerat mit 
der VCS-Konsole. Die ProgrammCassetten 
werden in jene Schachte gestecki, die sich in 
den Geraten befinden. DurchDrucken einer 
Taste, die je einem Schacht zugeordnet ist 
und die darin enthaltene Cassette aktiviert, 
also das .Gesprach" zwischen Mikroprozes- 
sor und ROM mbglich macht wird der Ar- 
beitsspeicher des VCS automatisch geloscht 
und kann sodieneuen(Spiel)-Informabonen 
aufnehmen und bearbeiten. Die einleitend 
erwahnte Verbindung der Gerate mit dem 
VCS erfolgt uber einen Stecker, der beim 
Videoplexer wie eine ProgrammCassette 



aussieht. Beim Romscanner hat man auf das 
Kunststoffgehause verzichtet Die Namen 
der beiden Gerate sind zwar unterschied- 
lich, aber naturlich ist auch der Videoplexer 




ROMSCANNER 




VIDEOPLEXER 



ein .Scanner", d.h. er„tastet" auiTastendruck 
ab, namlich den Inhalt des entsprechenden 
ROMs. 

Gehen wir auf die Scanner im einzelnen ein. 

ROMSCANNER 

Beurteilung: Er faBt zehnVideospielCasset- 
ten, wird mit einem relativ robusten, einfach 
aufzusteckenden Plastikstander geliefert, in 
den die Atari-Konsole gut paBt Die auf den 
Langswinkeln befindlichen Klebefolien sor- 
gen fur erstaunlich guten Halt auch langfri- 
stig. Die Steckerverbindung ist einwandfrei; 
eine im lieferumfang enthaltene Metallklam- 
mer kann bei etwaig auftretenden Kontakt- 
stbrungen als zusatzliche Sicherung aufge- 
steckt werden. Wie in der werblichen Aus- 
sage versprochen, sind Programme in Se- 
kundenbruchteilen geladen. Die Kunststofi- 
Wahltasten sindstabil. DerRomscannerwird 
via Atan-Adaptergespeistundversorgt uber 
eine einfache Kabelverbindung die Konsole 
mit Strom. Nach Inbetriebnahme leuchtet 
eine grune Kontrollampe auf. Zehn weitere 
rote Kontrollampen zeigen an, welches Spiel- 
programm jeweils in Betrieb ist Beim Um- 
schalten blinkt fur Sekundenbruchteile die 
.Stand by"-Lampe auf. Einziger, so man will, 
Nachteil: Die Cassetten sind nicht vor Staub 
geschiitzt 

Bezugsquelle: Fachhandel 

VIDEOPLEXER 

Beurteilung: Einziger Vorteil des Videople- 
xers ist, was oben als Nachteil aufgefiihrt 
wurde, namlich dieStaubschutzhaube. Kon- 
trollampen gibt es bei diesem Gerat nicht 
Start uber Drucktasten werden hier die Pro- 
gramme iiber Sensortastatur abgerufen. De- 
se Folie macht keinen vertrauenerwecken- 
den Eindruck. Standig ist man geneigt, mehr- 
fach zu driicken, um sicherzugehen, daB 
man auch wirklich das richtige Programm 
.getroffen" hat Das Plastik-Furnierwirktdies 
ist naturlich Geschmacksache, ebenso de- 
plaziert wie kitschig. Lediglich acht Casset- 
ten faBt der Videoplexer, der ansonsten rela- 
tiv verlaBlich arbeitet 
Bezugsguelle: Fachhandel 
Bei beiden uns zur Verfugung stehend Ge- 
raten fiel auf, daB das Fernsehbild nicht 
immer einwandfrei war. Haufig muBte der 
Kanal nach dem Umschalten auf eine an- 
dere Cassette fein justiert werden. Aul einen 
Nenner gebracht kann man zum Thema 
Scanner feststellen: Wem an seiner Casset- 
tenbibliothek liegt wer lange ungetrubte 
SpielireudegenieBen will, undwerbestimm- 
te Cassetten viel spielt dem konnen wir 
einen Scanner nur empfehlen. Denn, und 
dies ist vielleicht das wichtigste Argument, 
nur Scanner ermoglichen so schonenden 
Umgang mit den teuren Cassetten, da die 
empfindlichen Kontakte kaum strapaziert 
werden. 
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MOON PATROL, exclusiv von ATARI: 

,So mondsuchtig waren wir noch nie. 5 



Alarm fur Mond-Patrouille Beta 
189 X. Gefahren und Attacken drohen 
von alien Seiten. Klaffende Krater, 
auBerirdische Invasoren. Da hilfc nur 
totale Konzentration. Denn die Be- 
satzung muB durchkommen, die Mis- 
sion muB erfiillt werden. 

MOON PATROL 1 ist der neueste 
Hit, den ATARI neben POLE POSI- 
TION 2 , DIG DUG 3 und MARIO 
BROTHERS' aus den Spielhallen nach 
Hause bringt. Als Video-Spiel fur alle 
ATARI Computer-Systeme. 

ATARI hat jede Menge spannende 
und exclusive Computer-Spiele. Nicht 
umsonst sind wir die Nr. I auf diesem 
Gebiet. Und standig kommen neue 
Spiele dazu. Damit der SpaB nie aufhort. 



In Kaufhausern, Spielwaren- oder 
Fernsehgeschaften konnen Sie ATARI 
ausprobieren. Sie werden begeistert 
sein. Auch in Osterreich und in der 
Schweiz. 



Werden Sie Mitglied im ATARI-Club. 

Oberzeugcn Sie sich, was der ATARI-Club zu bielcn hat. 
Scnden Sie diesen Coupon bitte sorgfalug ausgefullt zu- 
ruck. Wir schicken Ihnen dann ein kostenloses Exemplar 
des ATARI-Clubmagazins. Sollten Sie sich dann ent- 
schlieflen. Mitglied im ATARI-Club zu werden, betragt 
derjahresbectragDM 13.-. ATARI-Club, Postfach600l 68. 
2000 Hamburg 60. 



PLZ/Orc _ ._ - 

Ich bin Besitzer cines □ ATARI CX 2600 Computer- 
Systems, □ ATARI 600 XL Computer-Systems. □ ATARI 
800 XL Computer-Systems (bitte ankreuzen). TM 2 
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OHiztellei Ueleranl 
luf Videospwle unci 
Pfival-Compuipt | 
dei Olympia- 
mjnn6Ch,ifleiidei < 
BunclestepuDlik 
Oculschland 1984 



Mehr als SpaB. 



Vom Redaktionsteam 
ELECTRONIC GAMES 
undTELEMATCH 

Was eigentlich ist so 
aufregendandiesem 
Kletterspiel, das die 
gesamte Eleklronikwell form- 
lich aus dem Hauschen bringt? 
Game- Designer Bill Hogue hat 
em Spiel programmiert, wie's 
zahlreiche andere dieser Art 
gibt, konnte man lakonisch fest- 
stellen. wenn . ., ja, wenn da 
nicht manches ganz anders 
ware. Stellen wir vorab ma! 
klar, was Miner 2049er nicht 
ist. 

• Die Home- Version eines 
erlolgreichen Automaten- 
spiels, 

• die lizensierte Umsetzung 
einer erfolgreichen, popu- 
laren Figur aus Buchern, 
Comics. Film oder Fernse- 
hen, 

• hinter ihm steckt kein gro- 
fies Computer-Software- 
hau. 

Eigentliches Phanomen ist und 
das sollte man nicht falsch ver- 
stehen, die Tatsache, daB der 
Miner als das vielleicht heraus- 
ragendste Software-Ereignis 
des Jahres 1983 betrachtet 
werden muB, weil das Pro- 
gramm stimmt Es als .gut" zu 
bezeichnen, ware hoffnungslos 
untertrieben. Der Miner ist im 
Sinne des Wortes .Spitzen- 
klasse". Im Lauf der Jahre haben 
Softwareanbieter Computer- 
freunden eine ganze Reihe be- 
merkenswerter Spiele offeriert, 
doch nur wenigesindso funda- 
mental vom Spielgedanken 
und so originell. Wobei origi- 
nell und Original als Begriffe 
Hand in Hand gehen. 
Die Begeistefung kommt also 
nicht von ungefahr. Bisher war 
es so, da!3 mehr oder weniger 
erfolgreiche Arkadenhits in 
Homeversionen umgesetzt 
wurden oder aber, da/3 Arka- 
denspiele Game-Designem 



puterspiele entstanden, weil 
sich Game-Designer auf den 
Weg in die nachste Spielhalle 
machten, um .Fakten" fur Spiele 
zu linden. Will sagen: Um zu 
sehen, wasankommt. Nicht nur 
ein Programmierer kam nach 
Wochen intensiven Spielens 
aus der Halle und hatte ein 
.neues "Spiel, zumindest skiz- 
zenhaft, im Kopf. Die Skizzen 
waren zwangslaufig nach Vor- 
handenem entstanden. Wen 
wundert es da, wenn Ahnlich- 
keiten zu Arkadenspielen kei- 
neswegs zufallig zustande ka- 
men? 

Seit EinJuhrung des Miner 
2049er hat sich die Situation 
grundlegend geanderi. Das 
Spiel ist als Meilenstein, als 
Wende in der Computerpro- 
gramm-Geschichte zu be- 
trachten. Es kann schliefilich 
kein Zufall sein, da(3 Original- 
Homespiele wie Journey von 
Data Age und Chasm von GCE 
inzwischen Pate fur Arkaden- 
spiele gleichen Namens ge- 
standen haben (wir berichte- 
ten im letzten TeleMatch dar- 
uber). Um das noch einmal 
ganz deutlich zu sagen: Die 
Automatenindustrie setzt Ori- 
ginal-Homespiele in Automa- 
tenversionen um! 
Mit Miner hat Bill Hogue einen 
Spieltyp geschaffen, der, dank 
seiner Arkadenqualitat hin- 
sichlich der Aktion, gepaart mit 
exzellentem Sound und her- 
ausragenderGrafik, neueMaB- 
stabe fiir Computerspiele setzt 
Auf zehn (!) Screens (im Origi- 
nal-Computerspiel) wird die 
Geschichte von Bounty Bob 
prasentiert, einem Angehori- 
gen der beruhmten Royal Ca- 
nadian Mounted Police, der 
den Schurken Yukon Yohan 
verfolgt Dieser Halunke halt 
sich in einem riesigen Berg- 
werk verborgen, das einst Nu- 
clear Ned gehorte. 
Dabei sollte nicht vergessen 
werden, daB wir uns im Jahr 
2049 befinden. Und wahrend 




Spielelementen wie Transport- 
bandern, hydraulischen Hebe- 
buhnen, ja sogareinerKanone. 
die Bounty Bob auf die hochste 
Spielebene im letzten Spielfeld 
transportieren kann. Jeder 
Bergwerkstollen wird von Mu- 
tanten bewacht, die fur Bob le- 
bensgefahrlich sind. 
Ziel dieser Herausforderung, in 
der Elemente aus Kletter- und 
Labyrinthspielen miteinander 
verwoben sind ist es, die ver- 
schiedenen Ebenen in alien 
zehn Stollen Schritt fur Schritt 
zu durchsuchen. Sobald Boun- 
ty Bob die vierte Ebene eines 
Schirmes vollstandig durch- 
sucht hat, geht das Spiel auto- 
matisch auf dem nachsten 
Schirm weiter. Dariiber hinaus 
wird der Spieler mit vollig neu- 
en Problemen konfrontiert Das 
.Labyrinth" -Element kommt 
dann ins Spiel, wenn Bob einen 
Gegenstand suchen muB, mit 
dem er die Mutanten fiir Se- 
kunden neutralisieren kann, 
um sie unbeschadet zu uber- 
winden. Trotz dieser .Anleihe" 
ist Miner insgesamt gesehen 
ein Original durch und durch. 
Die Vermarktung des Miner 
2049er erweist sich als ebenso 
innovativ wie das Spiel selbst 
Man hat sich bei der Verbrei- 
tung dieses Programms nicht 
auf ein oder zwei Systeme be- 



Von Versionen fur den Atari 
800 und VC 20 iiber den TRS 
80 und das Panasonic-System 
bis hin zuin Atari VCS. Uber 15 
(!) verschiedene Ausgaben des 
Spiels gibt es bereits! Bald wird 
jeder Videospieler .seine" 
Miner- Version spielen kdnnen. 



egal, uber welche Ausrustung, 
Erweiterung usw. er verfugt, 
und den unermudlichen Ge- 
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Anregungeniurbpieivananten aer Dpieier sicn von einem 
gaben. Es wird wohl nie nach- Bildschirm zum nachsten 
vollziehbar sein, wie viele Com- durchschlagt, begegnet sie/ er 



scnranKL vieimenrwuraeaiese 
Programmierarbeit fur fast je- 
des existente System lizensiert 



seizesnuier aus aer ^ukuiui, 
Bounty Bob, von Abenteuerzu 
Abenteuer begleiten. 
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Wir gehen 
einem Phanomen 
auf den Grund! 






Die meisten .Aaaaahs" 
und .Ocooohs" seitens 
der Computerspieler werden 
beim Miner 2049erdurch die 
Tatsache hervorgerulen, daB 
fast alle Versionen tatsachlich 
zehn verschiedene Bildschirme 
bieten. Jedes dieser zehn Sze- 
narios stellt den Spieler vor 
andere Aufgaben, und jeder 
kiinftige Meister der Minen 
muB die strategischen Heraus- 
lorderungen jedes Screens 
komplett uberwinden, um 
Bounty Bob ins nachste Bild 
und damit zu neuen Aufgaben 
fuhren zu konnen. 
Obwohl versucht-wurde, alle 
Miner- Versionen so original- 
getreu wie moglich zu pro- 
grammieren, gibt es im Ange- 
bot eimge doch recht durftige 
Ausgaben. Das 16 [(.-Cartridge 
fur die Atari-Computer ist Bill 
Hogue's Originalversion. Da- 
rum wollen wir uns auf das Ori- 
ginal konzentrieren. Sollte Ihre 
Ausgabe auch in einigen Tei- 
len anders sein, so ist die Ahn- 
lichkeit zur Atari-Disketten- Ver- 
sion groB. Alsopacken Sie Ihre 
Utensilien zusammen, iiber- 
priifen Sie die Stirnleuchte und 
auf geht's! 

EBENE EINS 

Wenn Bounty Bob in Nuclear 
Neds verlassenes Uranberg- 
werk einsteigt, um den schurki- 
schen Yukon Yohan aulzuspu- 
ren, bekommen Sie einen Vor- 
geschmack dessen, was auf Sie 
zukommt Dabei werden Sie 
mil den elementaren Spielprin- 
zipien vertraul gemacht 
Der erste Stollen besteht aus 
fiinf Plattiormen. Darin befin- 
den sich vier Mutanten, die 
eine gewisse Ahnlichkeit mit 
Steinen haben, sowie sechs Bo- 
nus-Gegenstande. Um auf die 
nachste Ebene zu gelangen, 
muB Bob durch Uberschreiten 
des Szenarios das Territoriurri 
.sichern". In der Mitte des obe- 
ren Bildschirmrandes befindet 
sich eine Uhr, die die Restzeitin 
Form von Bonuspunkten an- 
zeigt. Gelingt es, eine Ebene 
vor Ablauf der Zeit abzurau- 
men, werden die verbleiben- 
den Sekunden zu den erreich- 
ten Punkten addieri. Pro Se- 
kunde gibt es 100 Bonus- 
punkte. 

Die Mutanten werden uber- 
wunden, indem man Bounty 



Bob in die entsprechende Rich- 
rung fuhrt und mit ihm durch 
Druck auf den Action-Button 
springt Oder aber, man „rriBt" 
die Mutanten, um Bonuspunkie 
zu bekommen. Voraussetzung 
dafiir ist daB Bob einen der 
Bonus-Gegenstande, die iiber 
das Spielfeld verteill sind, aui- 
genommen hat Dadurch wer- 
den die Kreaturen fiir Sekun- 
den in lachelnde Ovale ver- 
wandelt und sind verwund- 
bzw. freBbar. 

An dieser Stelle ein strategi- 
scher Hinweis: Auch wenn die 
Versuchung groB ist den Mu- 
tanten auf der untersten Ebene 
zu schlucken, sollte man lieber 
springen. Denn das Schlucken 
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kostet Zeif, die wiederum die 
Restzeit verkurzt und damit Bo- 
nuspunkte kostet 

EBENE ZWEI 

Wir befinden uns nun unmittel- 
bar im Uranbergwerk und 
Bounty Bob muB versuchen, 
mit den gelben Rutschen klar- 
zukommen, die uberdas Spiel- 
feld verieilt sind Diese Rutschen 
konnen sowohl vorteilhafi als 
auch nachteilhaft sein, je nach 
Timing. Hat man Pech, verwan- 
delt sich die Rutsche im ent- 
scheidenden Augenblick in ei- 
ne Art Fallgrube. 
Auf dem Bildschirm sehen wir 
vier Plattiormen, dazu eine Art 
Erhohung, auf dem ein Mutant 
sitzt Das Vorwartskommen wird 
an diesem Punktschwieng. Nur 
wer das Springen perfekt be- 
herrscht, hat eine Chance. Ob- 
wohl es moglich ist die seitli- 
chen Plattiormen vollig abzu- 
raumen, ohne herunterzulallen. 
setzt das doch eine Menge 
Ubung voraus. 

Strategischer Hinweis: Nach 
Abraumen der untersten Platt- 
form links nach oben steigen. 
danach nach rechts unten vor- 
gehen und zum SchluB die 
Rutsche sichern. DieZangeerst 
dann nehmen, wenn allesgesi- 
chert und der Mutant auf der 
kleinen Erhebung zwischen der 
zweiten und dritten Ebene be- 
reits eliminiert wurde. 

EBENE DREI 

Hier kommt ein neues Element 
ins Spiel, Fahrstuhle. Diese fu- 
turistischen Aufzuge konnen 
Bounty Bob mittels Knopfdruck 
auf jede der -vier Ebenen befor- 
dern. (In einigen Versionen gibt 
es vergleichbare Fortbewe- 
gungsmittel zwischen den Eta- 
gen). 

Inzwischen haben Sie gelernt 
dafi es bestimmte Stellen gibt, 
von denen Bob fallen kann, 
xihne Schaden zu nehmen. So 
hat em Sturz von der untersten 
Platform auf den Boden des 
Spielfeldes immer eine sichere 
Landung zur Folge. Uberflussi- 
ges Kletlern entfallt dadurch. 
Zugleich spart man Zeit. 
Strategischer Hinweis: Wieder 
auf der linken Seite hoch- und 
rechts herunterklettern. Es ist 
moglich, die obere Etage von 
links nach rechts zu ubergue- 
ren und von der auBeren rech- 
ten Ecke auf den darunter lie- 
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RUND UM STAR WARS 




Posterprints . 
310x410mm, 
2 Motive 



Buttons, 

32 mm 0, 28 ver 
schiedene Motivi 
DARTH- 
VADER-Sticker 
oval, ca. 1 6 cm 2 




Blinkbuttons 

ca. 57 mm versch. 

Motive 



Memo-Boards 
210x295 mm 
6 Motive, 



Tischsets a us 
Kunststoff, hitze- 
bestandig bis 
140° C, 



Jetzt bestellen! 
Jede Menge Uberraschungen, die nicht 
nur Star Wars-Fans SpaB machen... 



Bestellcoupon 



Ja, hiermit bestelle ich: 

Buttons, 32 ram, 28 verschiedene Motive a 

Sticker, klein jeweils 1 1 Motive auf einem Blatt, selbstklebend, 30 mm a 

Sticker, groB, jeweils 6 Motive auf einem Blatt, a 

selbstklebend, 80 mm und 30 mm 

Darth- Vader-Sticker, oval, ca. 1 60 mm a 

Blinkbuttons, ca. 57 mm, 6 versch. Motive a 

Tischsets aus Kunststoff, hitzebestandig bis 140° C, 

GroBe 1: 4 10x310 mm, 7 verschiedene Motive a 

Grofle II: 272 x 220 mm, 7 verschiedene Motive a 

Memo-Boards, 2 1 x 29S mm, 6 verschiedene Motive, abwischbar a 

Posterprints, 310 x 4 10 mm, 2 verschiedene Motive a 

Motivwiinsche konnen wir ieidet nicht b«rucksichtigen! 

Zahlung: Versand nur gegen Vorkasse 
Gesamtbetrag zzgL DM 6,- (Porto u. Verpackung) 



Einzelpreis 
DM 1,50 
DM 3,50 
DM 4,50 

DM 2,50 
DM 17,50 

DM 5,00 

DM 3,50 

DM 7,50 

DM 5,00 



Name: 

Vomame: 

StraBe, Nr , 

PLZ: Ort 

Datum: 

Unterschrift: 

Bestellcoupon bitte in Druckschrift ausfiillen 
und einsenden an: TeleMatch Versand 
Postfach 76 06 80, 2000 Hamburg 76 
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genden Querbalken zu sprin- 
gen. Wenn bis auf die zweite 
und dritte Plattform alles abge- 
raumt ist sollte man sich die 
zweite vor der dritten vorneh- 
men. Das gilt fiiralleVersionen, 
in denen Zeit zur Energieriick- 
gewinnung fur die Fahrstuhle 
benotigt wind. Da das Raumen 
der dritten Plattform langer 
dauert, vergeudet man keine 
Zeit mit dem Warten aui das 
.Powern" der Fahrstuhle. 

EBENEVIER 

Diese Spielphase gilt in den 
USA in M'ner-Fankreisen als 
.Hoppel-Level". Kein Wunder, 
da hier ausschlieBlich herum- 
gesprungen wird. Das vierte 
Spielfeld ist somit eine Sprung- 
wiese, in der der Spieler mit 
Bounty Bob die Beherrschung 
seines Joysticks unter Beweis 
stellen mu(3. Mit anderen Wor- 
ten: Unser Mann von der Royal 
Canadian Mounted Police 
(kurz RCMP) wirdzum Hopper. 
Nachdem man die riesige Lei- 
ter auf der linken Bildschirm- 
seite erklommen hat, geht es 
auf geradezu aberwitzige Weise 
los. Die Kunstbestehtdarin, ein 
Muster zu finden. Wie bei den 
meisten Szenarios arbeitetman 
sich von links vor und spring! 
dann Richtung Blumentopf, der 
sich etwa in der Bildschirm- 
mitte befindeL Ist diese Seite 
gesichert, springt man zu den 
Mutanten auf derrechten Seite. 
Bevor man sich wieder nach 
oben begibt steigt man auf der 
rechten Seite ganz herunter. 
Wieder oben nimmt man die 
letzten Mutanten im Sprung, 
um dann mit einem kiihnen 
Doppelsprung ins Finale zu 
gehen! 

Strategischer Hinweis: Bei der 
Uberwindung der Mutanten 



auf der obersten Ebene wartet 
man, bis die Kreaturzurrechten 
den auBersten Rand erreicht 
hat und sich umzudrehen be- 
ginnt. Nun iiberspringt man 
den sich drehenden Mutanten, 
eilt zur Kerze, nimmt sie und 
eliminiert den linken Mutan- 
ten. Dann steuert man Bounty 
Bob rasch zuriick und schaltet 
den anderen Widersacher 
durch einen machtigen Satz 
aus. 

EBENE FUNF 

Das ist zweifelsfrei die .Hoppel- 
Ebene fur Fortgeschrittene", 
eine noch grofiere Herausfor- 
derung als der vorangegan- 
gene Bildschirm. Auf diesem 
Level begegnet Bob dem er- 
sten tcdlichen (!) Bonus-Ge- 
genstand - einem vergifteten 
Martini, der sich unten links im 
Spielfeld befindeL 
Dieser Level ist unter minde- 
stens drei strategischen Ge- 
sichtspunkten interessanL Doch 
der Schltissel zum Erfolg liegt 
in Bobs Fahigkeit, die obere 
Plattform zu erreichen und von 
Mutanten zu .saubern", und 
dabei zugleich die Ebenen zu 
sichern. Die oberste Ebene ist 
mit Rutschen durchsetzt und 
die Arbeit mit dem Joy- 
stick mutet wahnsinnig an, 
ist aber Voraussetzung, umhier 
nicht aus dem Gleichgewicht 
zu kommen. Bis auf die mittlere 
Rutsche sollte man alles abrau- 
men, dies als taktische Empfeh- 
lung, unddannsenkrechtnach 
unten gehen. Auf diese Weise 
kann nicht nur das obere Ge- 
riist gesichert werden, sondern 
alles, was Bob auf diesem Weg 
begegneL 

Wer's besonders aulregend 
mag, sollte die schwebende 
Plattform benutzen, die in der 



EBENE ACHT 



Luft hin und her treibt. Auf die 
fuhrt man Bob in der Hoffnung, 
durch einen kuhnen Sprung 
den wertvollsten Bonus-Ge- 
genstand zu erheischen - einen 
glanzenden Kandelaber, fur 
den sogar Liberace seinen Flii- 
gel geben wurde! 
Strategischer Hinweis: Praises 
Springen ist in diesem Level 
lebenswichtig. Bewegt man 
sich auf den parallelen Simsen 
im oberen linken Spielfeldbe- 
reich aufwarts, mufi der Sprung 
so exakt getimed sein, daBman 
gleichzeitig nicht nur den auf 
dem Sims lauemden Mutanten 
erwischt, sondern auch den 
Burschen, der auf der oberen 
Plattform herumstromert 

EBENE SECHS 

Ein wirklich wiistes Szenarium 
bietet sich jetzt dar. Es tragt die 
Bezeichnung .Radioaktiver 
Abfall". Fast das gesamte unte- 
re Spielfeldviertel wird von ei- 
nem gewaltigen Behalter aus- 
gefullL in dem sich tcdliche Ab- 
fallprodukte des alten Uran- 
bergwerks befinden BobmuJ3, 
auf Zehenspitzen guasi, von 
Sims zu Sims springen und 
dabei darauf achten nicht von 
einem lauemden Mutanten er- 
wischt zu werden. 
Fallt man in das riesige Abfall- 
behaltnis, zeitigt das ein 
schreckliches Zischen, das man 
wohl kaum vergessen wird! 
Strategischer Hinweis: Am be- 
sten, man laf3t diese Runde von 
einem Freund spielen, der ein 
hervorragender Computer- 
spieler ist Aber im Ernst Hier 
durfen Sie nur springen, wenn 
Sie sich ganz sicher fiihlen. 
Und es empfiehlt sich, den Joy- 
stick besonders fest zu halten, 
denn sonst kippt der RCMP un- 
weigerlich runter. 
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Fortsetzung hlgt 
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Es testeten Helge Andersen und Hartmut Huff 



Comics auf den Schirm 



OBELIX 

(Atari/for Atari VCS) 

Wer wirft denn da mit Steinen? 

Der wohl beruhmteste Hinkelsteintragerfund 
-Werfer) der Comicweltgeschichte, behei- 
matet in jenem Ideinen Dorf, das von un- 
beugsamen Galliern bewohnt wird mar- 
schiert nun, wie sein kleiner, gewitzterFreund 
uber den Bildschirm. Klar, werhiergemeint 
ist: Obelix, der wildschweinverzehrende, 
slarke Mann, und Asterix. 
Nach der ersten Comic-Cassette, die einen 
sehr posibven Eindruck hinterlieB, war ich 
aul die .Fortsetzung" natiirlich gespannt, und 
— wie gehabt — zunachst enttauscht! Zu 
ahnlich sind Bild- und Spielaufbau, zu ahn- 
lich ist die Abfolge, verglichen mit Asterix. 
Der Bildschirm zeigt die gehabten Ebenen, 
auf denen .Romer" von links nach rechts und 
zuriick marschieren. Am unteren Rand ist 
Asterix postiert, wogegen der Cassetten-Ti- 
telheld oben hin- und her marschiert, den 
beruhmten Hinkelstein aui dem Rucken. 
Asterix muB nun auf die verschiedenen Ebe- 
nen gefuhrt werden, einen Romer anrem- 
peln, woraui dieser sich vor Furcht verfarbf 
und erstarrf, was ObelixdieMcglichkeitgibt, 
den Hinkelstein auf ihn zu werfen. Verfehlt 
der Stein sein Ziel, lauftder Romer vor Wutrot 
an und attackiert Asterix. Dieser hat nur eine 
Abwehrchance, wenn es ihm gelingt einen 
Schluck Zaubertrank der vom dann auftau- 
chenden .Miraculix" heruntergeworfen wird 
aufzuf angen. In dieser Spielphase gibt es die 
meisten Punkte. 

Ist die Welle der .normalen" romischen Sol- 
daten durchstanden, folgen als Gegner Le- 
gionare und schlieBlich Centurios. Das Tem- 
po wird natiirlich schneller und so weiter. 
Dennoch habe ich fast dieselbe Erfahrung 
gemacht wie bei Asterix: Je langer man 
spielt desto mehr fasziniert das Spiel, fordert 
heraus. Das spricht fur die Spielmotivation. 
Akustisch, genauer musikalisch ist Obelix 
zweifelsfrei sehr gut aufbereitet. Ereignisse, 
wie z. B. das Auftauchen des Druiden oder 
der neuen Gegner, werden durch eine Me- 
lodie angekundigt Etwas schwer indes fallt 
die Beurteilung der Grafik, die generell als 
gut bis befriedigend zu bewerten ist, legt man 
den erforderlichen strengen MaBstab an. 
Das heiBt Es gehort doch einige Phantasie 
dazu, in den Bildschirmakteuren die Cha- 
raktere zu erkennen, die sie laut Bedienungs- 
anleitung darstellen sollen. Sehr gut dage- 
gen wurde die Bewegung, die Animation 
realisiert Der Ablauf wirkt flussig. Die Farben 
schlieBlich machten einen blassen Eindruck. 
Ursache dafiir mag sein, daB zum Testen ein 
EPROM zur Verfugung stand, das nicht un- 
bedingt lOOprozentig mit dem endgiiltigen 



Spiel identisch sein muB. Unterm Strich: Eine 
recht witzige Cassette, die sicher Spiel- 
Freunde finden wird. 

SNOOPY & THE RED BARON 

(Atari/ fur Atari VCS) 
Wie die Peanuts 
auf Defender kamen 

In TeleMatch 4/83 hatten wir bereits an- 
gekundigt daB die .Peanu(s"-Videospiele in 
Arbeit sind Weihnachten war ursprunglich 
als Veroffentlichungszeitraum vorgesehen; 
endgultig zu haben wird das hier vorgestellte 
Spiel aber erst im Marz sein. Dies fur jene, die 
jetzt schon ungeduldig sind. Sollte man tat- 
sachlich ungeduldig sein? 
Das .Product Fact Sheet" von Atari USA 
macht keinen Hehl daraus, daB diese ,neue~ 
Cassette vom Spielgedanken und Spielab- 
lauf auf dem KlassikerDef enderbasiert Auf 
diese Verbindung kommt man jedoch nur, 
wenn man sehr intensiv nachdenkt, denn 
Snoopy und Umfeld - die beruhmte Hunde- 
hiitte, Dcppeldecker und FreBnapfe - haben 
eine grafisch starke Eigenstandigkeit 
Unser weltberuhmter Titelheld, als solcher 
auch eindeutig identifizierbar, bekommt end- 
lich Gelegenheit, seinen sonst nur in der 



Phantasie stattfindenden, nicht enden wol- 
lenden Luftkampf gegen den .Roten Baron" 
auszutragen. Selbstverstandlich .fliegt" 
Snoopy auf seiner Hiitte die gegneri- 
schen Geschwader an. Vier fliegende Hun- 
dehtitten stehen bei Spielbeginn zur Verfu- 
gung. Acht Treffer muB der Spieler Ianden, 
um den .Roten Baron" vom Bildschirmhim- 
mel zu holen. Umgekehrt benotigt das Flie- 
geras ebenfalls acht Treffer, um den Titelhel- 
den zur unfreiwilligen Landung zu bringen. 
Mit dem Ergebnis, daB Snoopy in bekannfer 
Pose auf der Schnauze liegt 
Weitere Einlagen, die dann schlieBlich doch 
deutlicher die spielerische Verbindung zu 
Delender schaffen: Futtemapfe und Kno- 
chen, die Snoopy im Spielverlauf vom .Roten 
Baron" gestohlen werden, sind durch Beruh- 
rung mit der Hundehutte zuruckzuholen. 
Pech allerdings, wenn mandabei versehent- 
lich einen Schadel (?) oder gekreuzte Kno- 
chen (?) beruhrt 

Vom Hocker haut mich Snoopy dennoch 
wahrhaftig nicht Grafisch ist die Cassette 
O.K., auch unter dem Gesichtspunkt Anima- 
tion (der bei der Beurteilung neuererCasset- 
ten ein vie] groBerer Stellenwert beizumes- 
sen ist!). Die Spielmotivation dagegen bleibt 
rasch auf der Strecke. Ursache mag der 
Mangel an wirklichem Spielwitz sein. Ein 
groBer Name macht halt noch kein groBes 
SpieL 



Soil das alles sein? 



ZAXXON 

(Coleco/ far Intellivision) 

Sag' mir, wo das Arcade-Spiel ist... 

Man miiBte Marlene Dietrich noch-einmal 
bemuhen und zu einer weiteren Strophe 
ihres Schlagers bewegen, denn Rezensen- 
ten wie Spieler werden groBte Miihe haben, 
das Spielhallen-Spiel Zaxxon in Verbin- 
dung zu bringen mit dem, was Coleco fur 
Mattel Intellivision zugestanden hat Sieht 
man von der Spielanleitung und dem Titel- 
bild ab, so fehlt fast jede Ahnlichkeit mit dem 
Arcade-Spiel und dem ,Original"-CBS-Co- 
lecoVision-Spiel. Wer diese Fassung kauft, 
ohne sich auf einem Bildschirm angesehen 
zu haben, was auf ihn zukommt der wird 
seinen Augen nicht trauen. Derannahernde 
3D-Effekt ist nicht einmal im Ansatz erkenn- 
bar, die Symbole sind andere, ja, der Spielab- 
lauf ist verandert worden. Naturlich kommt 
es zu einer oder mehreren Weltraum- 
Schlachten, und nach Gefechten auf Astero- 
iden duelliert man sich im offenen All, und 
schlieBlich taucht auch der bosartige Kampf- 
roboter Zaxxon auf, aber im direkten Ver- 
gleich muB diese Fassung wesentlich 
schlechter abschneiden. Coleco ware fairer 
verfahren, hatte man der Intellivision- Ver- 



sion einen anderen Namen gegeben; der 
Zwang, in den man sich selbst begeben hat, 
als man ankundigte, nahezu jedes CBS- 
Coleco Vision-Spiel auch fur die anderen 
Systeme anzubieten, konnte sich zum Bu- 
merang verandern. Eine Chance hat dieses 
Zaxxon -Spiel wohl nur bei demjenigen, der 
vom Titel und vom Originalspiel noch nie 
etwas gehort hat und somit ganz unbefangen 
herangeht Dann allerdings muB man zuge- 
stehen daB es wesentlich schwachere Spiele 
gibt und daB selbst dieses Zaxxon-Spiel 
Anforderungen stellt die Weltraumspiel- 
Fans erst einmal bewaltigen mussen. 

LADY BUG 

(CBS/ far Intellivision) 

Eine akzeptable Umsetzung 

Besser gelungen, zumindest zufriedenstel- 
lender fur denjenigen, der zunachst den Titel 
und erst dann das Spiel kauft (das soil es ja 
geben!), ist die Intellivision-Umsetzung des 
ColecoVision-SpaBes Lady Bug, einem der 
schonsten bisherigen /bc-Afan-Nachfolger. 
Blumen, Herzen und Gemuse bilden die 
Haupfnahrung des weiblichen Kafers, wah- 
rend Insekten und Totenkopfe (von denen 
ich noch immer nicht weiB, was sie in einem 
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Garten gehauft zu suchen haben, oder ver- 
pflichtet auch via Telespiel Adel...?) zu mei- 
den sind Buchstabiert man die Buchstaben 
E-X-T-R-A, indem man sie benihrt oderfriBt, 
wenn sieeinebestimmteFarbeaufweisen, so 
erhalt man das, was jeden Videospieler er- 
freut einen Bonus. Im Gegensatz zum Origi- 
i nalspiel fehlt die Jagd nach weiteren Buch- 
staben, die das Wort S-P-E-C-I-A-L mit zusatz- 
lichen Moglichkeiten ergeben, dennoch darf 
man mit dem hierGebotenen zufrieden sein. 
Ein Spieler, der ein ganz besBmmtes System 
besitzt, hat ohnehin nicht viel davon, wenn er 
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zu haufig auf die Spiele anderer Systeme 
schaut. Erwarten darf er allerdings, daB ihm 
nichts vorgetauscht von Herstellerseite wind 
und dal3 man sich Miihe gibt, wenn man 
Erfolgsspiele furandere Systeme kopiert und 
dafiir grbBtenteils genausoviel Geld ver- 
langt Mit Lady Bug wird man nicht irrege- 
fuhrt, sieht man davon ab, daB grafisch noch 
einige Wiinsche nicht erfullt worden sind. 

SOLAR FOX 

(CBS/ for Atari VCS) 

Eine Art „Pac-Man" im Weltraum 

Nicht selten haben sie recht, die Kritiker von 
Videospielen, wenn sie behaupten, in den 
meisten Fallen handele es sich um immer 
wieder dieselben Spiele, die sich nurgering- 
fiigig, sei es in der Anordnung von Symbo- 
len oder hinsichtlich der Farben, voneinan- 
der unterscheiden. Bei Solar Fox einem 
Colecc-Spiel fur Ataris Videocomputer-Sy- 
stem, wird es den Kritikern leicht gemacht. 
Mit einem Raumschiff fliegt man durch ein 
Astro- Labyrinth, das sich uberzwangzigmal 
verandert, d.h., hat man ein Labyrinth erfolg- 
reich absolviert, so folgt das nachste. Immer 
geht es darum, sogenannte Solarzellen (in 
der Wortwahl waren Spielanleitungs-Schrei- 
ber schon immer recht phantasievoll...) auf- 
zuspieBen und den von sehrabstrakten Wa- 
chen abgefeuerten Feuerballen zu entge- 
hen. 1st dies gelungen, so schlieBt sich ein 



neues Solarzellen-Muster aa In den hohe- 
ren Stufen muBmandieseFeldersogarzwei- 
mal beriihren, bevor sie verschwinden. 
Nach jedem funften Labyrinth erscheint ein 
.Challenge" -Feld, und tatsachlich wird die 
Herausforderung groBer. In sehr knapper 
Zeit mufi man — nun ohne Feuerballe — 
die Solarzellen abraumen, damit auf dem 
Bildschirm ein Code-Buchstabe erscheint 
der Teil eines Gesamtwortes ist dieser wie- 
derum ist laut Anleitung der Schltissel zu 
neuen CBS-Uberraschungen. Ich bin ge- 
rade dabei, mich an die letzten Buchstaben 
heranzutasten, kann somit das Geheimnis 
noch nicht verraten — und wurde es ohne- 
hin auch nicht tun, damit zumindest ein 
wenig mehrReizim Spiel verbleibt Solar Fox 
zahlt nicht zu den Spielen, deren Anschaf- 
fung einem unter den Nageln brennt Zu 
ahnlich ist der Ablauf dem anderer Spiele, 
und zu offensichtlich ist wieder einmal der 
fbc-Man-Bezug. Die gelbe Pampelmuse ist 
hier das Raumschiff; die Vitamin- und sonsti- 
gen Pillen sind hier die Solarfelder; die Gei- 
ster werden durch die Feuerballe dargestellt 
Und doch: Wer — aus welchem Grund auch 
immer — Solar Fox besitzt der wird das Spiel 
nicht nach kurzer Zeit in die Ecke feuern oder 
es gelangweilt einzutauschen versuchen, 
denn es ist nicht einfach, zum punktetrachti- 
gen Erfolg zu kommen. Die Herausforder- 
ung ist zweifellos lange Zeit gegeben. 



Gehupft wie gesprungen 



QUICK STEP 

(Imagic/fur Atari VCS) 
Hupf mal wieder! 

Sieh an, sieh an, was man aus Q*Bert raa- 
chen kann, war mein erster Eindruck, 
nachdem Quick Step auf den Bildschirm 
kam. Bekanntlich werden erfolgreiche Din- 
ge, mag es sich nun um Schallplatten, Filme 
oder eben Video- und Computerspiele han- 
deln, stets kopiert oder modifiziert, um an den 
Erfolg anzukniipfen. 

Zwar ist das Spielfeld anders aufgebaut die 
bekannten Gegenspieler und Storenfriede 
fehlen — der Grundgedanke aberistgeblie- 
ben: Ein Kanguruh (das zumindest soil das 
merkwurdige Etwas, das zu fuhren ist, dar- 
stellen) muB durch Bespringen von farbigen 
Flachen (die sehr kiihn als .Trampoline" in 
der Bedienungsanleitung bezeichnet wer- 
den) die Farbe derselben andern. Dies in 
einem fort, hin und her und her und hin. 
Ohne Gegenspieler, bei dieser Cassette 
konnen wahlweise der Computer oder ein 
.richtiger" Gegenspieler als Kontrahenten 
mitmischen, ware das reichlich sinnlos. Folg- 
lich hupft ein sogenanntes Eichhornchen 
(ein hohes MaB an bildlichem Vorstellungs- 
vermogen ist auch zum Erkennen dieses 
Un-Wesens erforderlich!) ebenfalls uber die 



Spielfelder. Seine Aufgabe: Sie zu seinen 
Gunsten umzufarben. Bei Beruhrung durch 
das Kanguruh werden die Felder griin, bei 
entsprechender durch das Eichhornchen 
blau. Kommt Ihnen bekannt vor? Eben! 
Es ware unfair, die Cassette damit abzutun, 
gar zu zerreiflen. Denn Quick Step hat doch 
mehr zu bieten und gewisse eigenen Spiel- 
elemente: Da ist zunachst der „rollende 
Schirm" bemerkenswert. Die Spielebenen 
verandern sich beim Aufrollen standig; so 
geschieht etwas, kommt dauernd doppelte, 
ja dreifache Aktion ins Spiel. Neben den 
normalen Feldern gibtes rosafarbene, fur die 
drei Punkte bei Beruhrung gutgeschrieben 
werden. Durch die Bewegung der Felder 
nach unten aus dem Schirm heraus, besteht 
die Mcglichkeit zusatzliche Punkte zu bekom- 
men. Sogenannte .Zaubermatten" bieten die 
Mcglichkeit den Gegner erstarren zu las- 
sen. Durch Drucken des Actionbutton losen 
Sie .verhexte Fallen" aus (davon stehen 
sechs wahrend eines Spiels zur Verfugung), 
Damit bewirkt man, daB das Feld, auf dem 
man sich befand, verschwindet. Ein Landen 
ist fur den Gegenspieler nicht mcglich. Gol- 
dene Matten bringen Extrapunkte und eine 
Bonus-Falle. 

Das Spring- bzw. Uberspringprinziperinnert 



29 



Es testeten Helge Andersen und Hartmut Huff 



Die Testergebnisse auf einen Blick: 
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an Brettspielklassiker, wie etwa die gute alte 
Dame, von unserem einleitend erwahnten 
Freund Q'Bert mal abgesehen. Es stellt er- 
hebliche Anforderungen ans Reaktionsver- 
mogen, besonders beim Match mil dem 
Computer. Und eine betrachtliche Portion 
Taktik ist Voraussetzung fur erfolgreiches 
Spiel. Fazit Grafisch hat mich Quick Step 
ungemein enttauscht Da bin ich doch brill- 
anteres gerade von Imagic gewohnt! Das 
Spiel insgesamt aber ist witzig und bringt, 
besonders beim Derby zu zweit lange und 
groBen SpaB. 

LASER GATES 

(Imagic/tur Atari VCS) 

1st das nicht Vanguard? 

Erinnern Sie sich noch an diejagddurchdie 
Tunnelsysteme, um endlich zum .GroBen 
Gond" zu gelangen? Jenem Finsterling, den 
es mit dem Vanguard im gleichnamigen 
Atari-Spiel zu zerstoren gait? Die .erste faire 
Cassette", so die Unterzeile in TeleMatch 
4/83, diente den Imagic-Programmierern 
zweifelsfrei als Vorbild. Denn auch hier 
durcheilt ein Schiff als letzte Rettung des 
gesamten Universums ein Tunnelsystem. 
Auch bei Laser Gates sturzen sich Widersa- 
cher unterschiedlichster Art von alien Seiten 
auf den .Dante Pfeil'.so der Name dieses 
Schiffs. 

Angesiedelt ist die Geschichte — was, bitte 
schon, ware ein Videospiel noch heute ohne 
eine solche? — im Innern eines giganti- 
schen Computers. Nicht irgendeines Com- 
puters, da seien die Programmierer vor, son- 
dern des kryptischen Computers, der auf 
Zevon, so die Bedienungsanleitung, den 
Frieden erhielt und nun durchgedreht ist 
und — jetzt kommf s!- mit vierausfallsicheren 
Sprengzundern die Selbstzerstorung des 
Universums vorzunehmen gedenkt 



Genug der Hame! Was da aui den Bild- 
schirm kommt ist grafisch interessant. An 
(Feind)-Abwechslung gibt es keinen Man- 
gel. Ob es sich bei den elektronischen Geg- 
nern nun um Byte-Fledermause, Felsenfres- 
ser oder ferngelenkte Raketen handelt Alles 
dreht sich einschlie(31ich der namensgeben- 
den Lasertore in bemerkenswerten farbigen 
Spectren, alles bewegt sich - und dies schnell. 
Die Gewichtung auf dem Bildschirm irri- 
tierte mich: Das eigentliche Spielgeschehen 
findet im oberen Drittel statt, wogegen fast 
zwei Drittel — etwas grob betrachtet — den 
Status- bzw. Erfolgsanzeigen Punlde, verblei- 
bende Energie, vorhandene Schilder und 
verbleibende Zeit belassen bleiben. Hier un- 
terscheiden sich ubrigens Bildschirmwirk- 
lichkeit und Darstellung in der Bedienungs- 



anleitung. 

Das Energieauftanken des elektronischen 
Gefahrtes, das Durchdringen der drei ver- 
schiedenen Lasertore, das AbschieBen der 
Widersacher und das schlieBliche Treffen 
der Sprengziinder mit dem beziehungsrei- 
chen Namen ,6507" bietet .Action satf. In 
wieweit die auch langfristig gegeben sein 
wird, kann ich nach ca. 48 Stunden Test- 
spielzeit noch immer nicht beurteilen. Ich 
sah und sehe mich aber unverandert moti- 
viert, zu hoheren Punktzahlen zu kommen. 
Zweifelsfrei verlangt, sagen wir's ruhig direkt 
das .Ballerspiel" Laser Gates mehr als reine 
Reaktion, als nur Knopfdrucken. Liebhaber 
des „Immer feste drauf-Genres werden 
ebensolchen SpaB an der Cassette haben 
wie ausgebuffte Taktiker. 



Mach's noch einmaL Mattel 



VIDEO PINBALL 

(Mattel/Inteilivision) 

Nur richtig Flippern ist schdner! 

Ich habe Vorbehalte gegen die Videospiel- 
Umsetzungen von Spielen, die Atmosphare 
brauchen, seien das nun Kartenspiele, Brett- 
spiele, Sportspiele oder halt der Flipper 
schlechthin. Nicht zuletzt deshalb, weil nach 
meiner Erfahrung mehr als nur Atmosphare 
fehlt. 

DaB es auch anders geht beweistdiese neue 
.Pinbair-Casserte von Mattel, die es leider 
nur fur das Intellivision-System gibt Hier 
wurde der Flipper fast perfekt auf den Bild- 
schirm gebracht, mit ganz minimalen Abstri- 
chen. Da kann man tilten, flippern, Prellstop- 
per hochholen und wieder in der Versen- 
kung verschwinden lassen. Da saust die — 
elektronische — Kugel auf berechenbare 
und doch zufallige Art Wahrscheinliche 
Ein- und Ausfallswinkel miissen blitzschnell 
berechnet werden, kurzum:Jederzeit Aktion 
und Tempo im SpieL 

Die drei Ebenen, die man im Idealfall errei- 
chen kann, bieten nur wenige echte Ripper. 
Dazu kommt daB das Programm fair ge- 
macht ist, insofern, als man bei Uberschrei- 
ten des Zeitlimits nur in die nachst tiefere 
Flipper-Ebene befordert wird. Mehr braucht 
man zu dieserCassette nicht zu sagen, auBen 
Einfach selbst ausprobieren und SpaB ha- 
ben Selbstverstandlich auch zu zweit 



BUMP 'N JUMP 

( Mattel/Intellivision) 
Eine Autoschlacht, 
die Laune macht 

Die Uberschrift ist ganz wortlich zu nehmen. 
Wer das Arkadenspiel kennt, weiB auf An- 
hieb, was gemeint ist. Da steuert man sein 
Fahrzeug uber eine belebte StraBe, und 



schert sich diesmal nicht um allgemein giil- 
tige Verkehrsregeln. Ganz im Gegenteil: 
Nur wer crashed, gewinnt nur wer vorsatz- 
lich rammt oder zeitig genug ausweichen 
kann, kommt weiter — zu Hcchstpunktzah- 
len und durch die Jahreszeiten. Doch alles 
der Reihe nach. 

Sie steuern ein Fahrzeug, das uberFahigkei- 
ten verfugt dieaus dem Film „Ein toller Kafer" 
stammen konnten, vielleichtsogarstammen. 
(Eine gewisse, moglicherweise unbeabsich- 
tigte Ahnlichkeit mit dem Kafer.sehe ich 
sogar in dem Fahrzeug): Er kann bei Bedarf 
fliegen. Dann namlich, wenn es darum geht 
den verschiedenen entgegenkommenden 
Fahrzeugen so auszuweichen, wenn gar 
nichts mehr geht Denn diese wollen Ihrem 
Gefahrt allesamt an den Lack und ans Blech! 
Die Namen in der Bedienungsanleitung 
sprechen Bande: Piratenautos, Traktoren, 
gepanzerte Fahrzeuge usw. 
Auf diesem Highway ist tatsachlich die Holle 
los: Einmal bedingt durch die StraBenfuh- 
rung, die zunachst schnurgerade lauft, sich 
dann aber zu Kurven und Windungen wan- 
delt und Ihnen schlieBlich Kanale beschert, 
die ubersprungen werden miissen Voraus- 
gesetzt, Sie haben mit Ihrem Fahrzeug die 
erforderliche Mindestgeschwindigkeit er- 
reicht (sie liegt dies am Rande, bei 100 Mei- 
len!). Die Kanale werden im Spielverlauf 
immer breiter, sind von Inseln durchsetzt die 
Zwischenlandepunkte bieten. 
Andererseits sind sie standig den Bump-At- 
tacken des Computers ausgesetzt Die Auf- 
gabe der Spieler besteht darin, durch Cra- 
shen Punktezu sammeln, unddieFahrtdurch 
die vier Jahreszeiten unbeschadet zu uber- 
stehen. D.h. die elektronische Landschaft 
wechselt nach dem ersten Durchgang von 
Fruhlingsfarben weiter zum Sommer, da- 
nach zum Herbst und zum Winter. 
Eine grafische Augenweide, diedembelieb- 
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ten Arkadenoriginal sehr nahe kommt Etwas 
monoton ist die Begleitmusik. Aber man 
kann den Lautsprecher im Zweifelsfalle ja 
leiser stellen. 

Mit Bump 'n Jump liefert Mattel furs Intellivi- 
sion-System eine Cassette, an der man sich 
nicht satt spielen kann. Mir standen leider 
nur wenige Spielstunden zur Verfugung. 



Soviel stand danach test: Dieses Programm 
muB ich haben! Abwechslung, Grafik, Ac- 
tion — alles stimmL Und so etwas ist bekannt- 
lich selten! Einwande, von wegen der.Forder- 
ung von Aggressionen"? Nicht doch, — 
dann miiBte jedes Autocrash verboten wer- 
den. Ein BildschirmspaB, nicht nur fur Auto- 
fans! 



Eine schwache Vorstellung 



STAR TREK 

(Sega/ fur Atari VCS) 

Spielen Sie mal Mr. Spock! 

Egal, welchen Heldender,Enterprise"-Crew, 
sie bevorzugen: Mit Star Trek haben Sie die 
Moglichkeit, Ihre strategischen Fahigkeiten 
mit denen der .Originale" zu messen. 
Auf das gleichnamige Computerspiel sind 
wir im letzten TeleMatch eingegangen. 



Die Testergebnisse auf einen Blick 
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Mehr ist im Prinzip zu der VCS- Version auch 
nicht zu sagen, da der Spielgedanke, selbst 
die Darstellung auf dem Bildschirm, mit dem 
Computergame fast vollig identisch ist 
Das besagt viel — oder auch nichts, beriick- 
sichtigt man, daB die grafische Ausstattung 
des Programms, in dem Strategie und Taktik 
domihieren, eine untergeordnete(allerdings 
keine unwichtige!) Rolle spielt. Wiirde man 
namlich dem Bewertungskriterium .Grafik" 
eine groBere Gewichtung beimessen, fiele 
das Urteil recht schlecht aus. Das optische 
Angebot ist reichlich karg, und eine ausge- 
pragte grafische Unterstutzung der Aktion 
als Folge von Kombination und Planunggibt 
es nicht Die Darstellung der elektronischen 
Gegner ist mehr symbolisch. Dazu kommt, 
daB der dreigeteilte Bildschirm, unabhangig 
von der GroBe des Monitor oder Fernsehers, 
nicht gerade zur Ubersichtlichkeit des Ge- 
samtgeschehens beitragt In diesem Punlct 
bin ich auch anderer Auffassung als der 
Rezensent der Computerversion. 
Was die Cassette interessant macht? Die 
Spielmoglichkeiten auf drei Ebenen; vor 
allem aber, daB hier Ballern kein Selbst- 
zweck, sondern Einbindung in einen logi- 
schen Spielablauf ist Die Spielmotivation 
bleibt Bei .Enterprise" -Fans bestimmt! 

BUCK ROGERS 

(Sega/fur Alan VCS) 

War da nicht mal mehr? 

.Wann kommt denn nun Buck Rogers fur 

Atari VCS?", wurden wir nach der Ankiindi- 
gung in TeleMatch 6/83 dauerndgefragt 
Verstandlich, denn ein Superspiel, zumin- 
dest was den Original-Arkadenautomaten 
anbelangte, war angekiindigt Geblieben 
indes ist, gemessen an den in der letzten 
Ausgabe vorgestellten Computerversionen, 
bei der VCS-Variante enttauschend wenig. 
Und genau so ist die Frage in der Zeile zu 
verstehen. 

Die Spielgesghichte darf ich als bekannt 
voraussetzen, oder? Schon: Unser (nicht 
sichtbarer) Titelheld rast in einem Raum- 
schiff uber den beruhmt-beruchtigten .Pla- 
net Of Zoom". Ob er tatsachlich rast hangt 
von derlntensitatab, mit der man per Joystick 
Gas gibt Grafisch sieht das so aus, daB 
unterschiedlich dicke Balken, die die Plane- 



tenoberflache andeuten, einem entgegen- 
fliegen. In regelmaBigen Abstanden tau- 
chen dann, sich je nach Tempo schnell oder 
langsam verengende .Tore" auf, denen man 
zwecks Vermeidung eines Schiffsverlustes 
ausweichen sollte. Danach fliegen einem 
feindliche Schiffe (wer auch sonst?) entge- 
gen, die von Gebilden flankiert werden, die 
Ahnlichkeit mit den Recognizern aus .Tron" 
haben. 

Hinreichende Trefferquoten vorausgesetzt 
gelangt man in den nachsten Screen, der 
das Weltall darstellen soil. Hier sieht es in 
jeder Hinsicht finster aus: Ein schwarzer 
Schirm, uber den schlieBlich Raumschiffe 
huschen, die ... ist doch klar. Sind diese 
.abgeschossen", taucht das auf, was wohl mit 
.Mutterschiff gemeint sein soil. Und schafft 
man es im Rennen gegen die Zeit, die am 
oberen Bildschirmrand per Balken .ablauft", 
auch dieses zueljminieren, tja, dann befindet 
man sich auf Level zwei! 
Die Farben sind etwas anders, das Tempo 
aber scheint unverandert, desgleichen die 
Angreifer, und sogeht's weiter. Offen gestan- 
den, das ist mirdochzu wenig, an Spiel, Witz", 
an Programm. Vielleicht aber bin ich zu 
verwohnt Grafisch ist nichtall das herausge- 
holt was programmiertechnisch heute ge- 
macht werden kann. Ziemlich neu, doch 
nicht ubermaBig beeindruckend, sind die 
Sound-Effekte. Schnell ist das Spiel zweifels- 
frei. sofern man schnell spielen will. Bewegte 
Objekte gibt es reichlich, um die Animation 
hier noch zu wurdigen. Ich hatte das unbe- 
stimmte, fade Gefuhl, um ein gutes Spiel 
gebracht worden zu sein. 

Und so waiter.., 

MISSILE CONTROL 

(Video Gems/ fur Atari VCS) 
Alles schon mal dagewesen! 

Taucht ein neuer Name am Videospiele- 
Himmel auf — wie in diesem Fall VIDEO 
GEMS (Vertr.: Hanimex) — , so muB man 
wohl zunachst einmal davon ausgehen, daB 
bewahrte Spiele von Konkurrenten aufge- 
griffen und variiert werden. Wundern darf 
man sich — wie gesagt, wenn obige Aus- 
nahme richtig ist — somit nicht daruber, daB 
man Missile Control schon einmal oder gar 
mehrere Male so oder so ahnlich gesehen 
hat Letztlich hat man es mit einer Variante 
vonM'ssi/eCommQ/ic/(Atari)zutun,diezwar 
geringfugig anders ablauft, aber nichts Au- 
Bergewohnliches an Eigenstandigkeit pra- 
sentiert Wieder sollen Stadte verteidigt wer- 
den gegen direkten I3eschuB von oben. Die 
Art, in der man sich verteidigt geschieht — 
wie gehabt — mittels eines Cursors, wobei 
eine Form der Verteidigungsschusse in die 
Flichtung seitlicher Bildschirmrand gelenkt 
wird. Dort steigt standig eine Rakete auf; 
erwischt man diese, so prallen dieGeschosse 
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an und steuern auf die uber Abwehrschir- 
men befindlichen feindlichen Ziele. Fastalles 
andere ist schon einmal dagewesen. 

SURFER'S PARADISE 

(Video Gems/ for Atari VCS) 
Ein originelles Spielchen! 

Das zweite VIDEO GEMS-Spiel tragi 
den Titel Surfer's Paradise. Ganz so paradie- 
sisch geht es in den Videogewassern unse- 
res steuermaBig beeinfluBbaren Matischei- 
ben-Helden aber ganz und gar nicht zu. 
Zunachst surft er noch friedlich vor sich hin, 
hat es aber bald mit immer hoher werden- 
den Wellen zu tun. Sofort muB der Handreg- 
ler-Steuerknuppel mitgehen, und wehe, 
der Abstand zwischen Surfer und Welle wird 
zu groB! Wehe aber auch, es gelingt ihm 
nicht, im richtigen Augenblick uber einen 
urplotzlich auftauchenden Hai, genauen 
uber seine Riickenflosse zu springen! 
Jetzt kommt das Ungewohnliche: Begehtder 
Surfer eine Unaufmerksamkeit, so hat er 
nicht etwa ein Leben verloren sondern er 
kann sich bewahren, ihm wird eine neue 
Chance eingeraumt Ein neuer Screen er- 
scheint, denn unser Held ist ins tiefe Wasser 
geplumst rein zufallig in der Nahe einer 
gesunkenen Galeone, die grafisch zu einem 
Labyrinth verfremdet worden ist Durch das 
Galeonen-Labyrinth muB der Taucher 
schnellstens hindurch, ohne von einem der 
Unterwassertierchen wie Quallen, Kraken 
oder Tintenfische erwischt zu werden. Jetzt 
heiBt es nur noch, das sich hin und her 
bewegende Surfbrett, bewacht durch eine 
Qualle, zu erwischen, und der Surfer hat 
seine Chance genutzt 
Surfer's Fbradise ist ein originelles Spiel, des- 
sen einfache Grafik nicht uber den Spielreiz 
hinwegtauscht Ein Spiel fur Leute, die ihre 
Reaktionen nichtimmerwiederim Video-All 
testen wollen. 
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Jede Cassette hat zweiSeiten 

Mit dem „Double-Ender" fuhrte K-tel zweiseifigen VideospielspaB ein 
Der „neue Dreh im Videoplay", so die werbliche Aussage, kann natiir- 

lichauchseineNachteilehaben.AberdasisteineFragederSpitzengua- 
Mat generell. In wieweit sie bei den neuen Cassetten stimmt prufte 
nelge Andersen 



SUPER KUNG FU 

(Xonox/ for Atari VCS) 
Von Giirtel zu Gurtel 

Super Kung-Fu ist das zweite Spiel einer 
weiteren DOUBLE-ENDER-Cassette (das er- 
ste Spiel mit dem Titel Artillery Duell, ein 

Kriegsspiel, ist — vermutlich fast serienma- 
Big — nicht spielbar, da der Teufel in den. 
elektronischen Kanalen zu stecken scheint). 
Super Kung-F u ist der Held den der Spieler 
verkorpert Wieder einmal ist jemand gefan- 
gen genommen worden, den es zu befreien 
gilt diesmal allerdings kein hubsches, blon- 
des Madchen, sondern ein .beriihmter wei- 
ser" Mann. Um in das mittelalterliche Kloster 
eindringen zu konnen, muB man sich immer 
mehr Karate-Kunste aneignen und einen 
gerade erworbenen Gurtel gegen einen hc- 
herwertigen eintauschen, damit man schlieB- 
lich die gefiirchteten Ninjas besiegen kann. 
Glucklicherweise flieBt — zumindest nicht 
sichtbar — kein Blut sondern der Spieler 
muB sich an einfachst simulierte Kampf- 
sporttechniken halten; so wird denn getre- 
ten, gekickt, geschlagen, und Uberschlage 
sind oftmals ein letztes Mittel der Verteidi- 
gung (man verzeihe mir die wohl unfachli- 
chen Karate-Ausdriicke). Zunachst ist man 
aul einer StraBe unterwegs, bis man feststellt, 
daB es nicht weitergeht Ein neues Bild er- 
scheint und die Gegner tauchen auf, denen 
man sich zum Duell stellen muB. 
Super Kung-Fu ist zwar irgendwie ein Aber.- 
teuerspiel, aber eines ohne Gags. 

SIR LANCELOT 

(Xonox/ for Atari VCS) 

Joust in diesem Augenblick...! 

Die geflugelten Reiter sind unter uns! Atari 
hat gerade den Arcaden-Hit Joust fur das 
Videocomputer-System umgerustet dastellt 
man fest daB Sir Lancelot im Grunde ein 
/ous/-Verschnitt ist allerdings kein allzu 
schlechter. 

Wer reitet so spat durch Nacht und Wind? Es 
ist Sir Lancelot mit seinem R... — Vorsicht 
beim Reimen, RoB, muB es hier heiBen, und 
dieses RoB heiBt Pegasus. Das muB man 
nicht wissen, wenn man seinen Finger auf 
den Feuerknopf des Atari-Handreglers legt, 
aber die Texter wollen es so. Ein armes Mad- 
chen soil aus den Klauen eines feuerspei- 
enden Drachen befreit werden. Viermal muB 
man vor den Schlossern kampfen, viermal in 
den Schlossern selbst 



DrauBen vor den Toren warten gefiiigelte 
Unholde auf den Adligen, zunachst .Flie- 
gende Schlangen", dann .Monster-Bienen", 
.Morder-Libellen" und schliefilich die „Un- 
sichtbaren Unuberwindlichen". Sie zu besie- 
gen, wird mit zunehmendem Spielverlauf 
schwieriger — das mindeste, was man von 
einem Videospiel erwarten darf. Um das 
edle RoB in die Lufte zu erheben. muB man 
haufig kurz auf den roten Reglerknopf druk- 
ken, es gewissermaBen aufpumpen. Schon 
hebt es ab und rast vorwarts, andert die 
Flughohe usw.; kommt es zum Aufeinander- 
prallen zwischen Monster und Sir Lancelot, 
so gewinnt der geringfugig hoherstehende 
— wie bei Joust. Sind alle Unholde ausge- 
schaltet, hat man es mit einem von vier 
verschiedenen Drachen zu tun: dem alten 
Drachen, dem jungen Drachen Grok, dem 
schnellen larek und dem schrecldichen 
Hanek. Den Bezeichnungen kann man die 
Zunahme des Niveaus entnehmen. Jeder 
Drache haust in einem Raum. in welchem 
ein sogenannter Lava-See brodelt Dieser 
steigt standig an und droht das in diesem 
Raum gefangen gehaltene Madchen zu ver- 
schlingen. Sir Lancelot muB dem Feuerge- 
pusteentgehen, darf den See nicht beriihren 
und hat als oberstes Ziel, moglich rasch dem 
Drachen mit seiner Lanze den Garaus zu 
bereiten, woraufhin postwendend das nach- 
ste Madchen geraubt wird 
Wer Joust noch nicht besitzt und schon 
immer den Wunsch in sich verspurte, als 
Lanzenreiter durch die (Videospiel-)Weltge- 
schichte zu irren, erhalt mit Sir Lancelot ein 
durchaus ansprechendes, wenn auch gra- 
fisch einfach gestaltetes Spiel. 

ROBIN HOOD 

(Xonox/ for Atari VCS) 
Mordgesellen wie du und ich 

Als Entschuldigung konnte man vielleicht an- 
fuhren, die Robin Hood-Handlung musse 
grausam sein, zwangslaufig; somit musse 
man Mord und Totschlag in Kauf nehmen. 
DaB dies als Argument nicht gelten kann, 
zeigt u.a. der Zeichentricldilm .Robin Hood" 
von Walt Disney. Es ist also moglich, Robin 
Hood auch in friedvollerer Umgebung zu 
zeigen. Leider trifft das auf das zweite XO- 
NOX-DOUBLE-ENDER-Spiel Robin Hood 
(die andere Seite von Sir Lancelot) in keinster 
Weise zu. DerSpieler hat eines derbrutalsten 
Spiele in den Abspielschacht eingelegt das 




derzeit auf dem deutschen Marktangeboten 
wird. Worum es u.a. geht, mag der Origi- 
nalton Spielanleitung erahnen lassen: SomuB 
man speerwerfende Knechte .erledigen", 
und einen Burgtor-Wachter .unschadlich 
machen", Leute.abschieBen", sechs Knechte 
.erschlagen", lauft Gefahr, dal3 ihn leindliche 
gesonnene Manner ,mit einem Messer er- 
stechen", und man verliert ein Leben, wenn 
man .seine eigenen Leute totet". 
AlJes spielt sich im Wald von Sherwood 
Forest und in Verbindung mit dem Sheriff 
von Nottingham ab, der die Maid Marian im 
Turm seiner Burg gefangen halt Uber vier 
verschiedene Screens tastet sich das Robin 
//ooc/-Mannchen ins Innere des Schlosses 
vor und .erledigt" unentwegt weitere Mann- 
chen. 

Ich halte es fur verwerflich, daR sich in der 
Bundesrepublik ein Vertrieb gefunden hat, 
der ein solches Anti-Spiel uberhaupt ver- 
treibt. Geschaftemacherei darf nicht alles 
sein, denn Videospiel-Cassetten gelangen in 
erster Linie in die Hande von Kindem, und 
da diese noch keine militarische Ausbildung 
erhalten konnen, laJJt man sie zunachst ein- 
mal videomaGig Krieg spielen, genauen 
morden. Da sich offenbar — wie ich dem 
Vertrieb zugutehalten will — bislang noch 
niemand innerhalb des Hauses K-Tel ange- 
sehen hat wofur man Geld verlangt, sollte 
man dieses .Spiel" vom Markt nehmen. 
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Tele-Shop 



Spezialversand fur 
Computer- und Telespiele 
Postfach 323215 
2000 Hamburg 13 \ 
Telefon 040/410 6002 \ 



Das groBe TELDEG Computer- 
Program m-Angebot 



TIGERVERSION 

Miner 2049er 
\Springer 
-fSliris 
SEGA 

Buck Rogers 
S\ar TVek 
Congo Bongo 
DATflSOFT 

Cahyon Climber 
Padfic Coast Highway 
Clowns and Balloons 
Sands of Egypt (48ft 
Zaxxon 
PooyaVi (32K) 




ATVC.TI 
VQ 




Creepy Conido: 
Ja(wbreake_ 
^UluirRe'Escape 
■ Trogger 
Mr.tool 

Apple Cider Spide 
Sammy Lightfoot 
Dark Crystal (48K 
Wallwar i48K-; 
J3o!f Challenge 
Oils VWjll 

Quest Fbi Tires (48K) 

HAYDEB SOFTWARE 

Sargon 3 iSchac , 
Sargojx2-raerTach) 

He- versa: 

AT = Atari Computer COL - 

AP = Apple COLECOVISION 

TI ' TI 99/4A M - Rom-Modul 

VC - VC20 C - Cassette 

64 • Commodore 64 D - Diskette 

Programm-Name, Computer-System und 
Progiammtrager (C, D Oder M) unbe- 
dingt bei der Bestellung angeben. 



Und so wird bestellt: 

Einfach den Bestellschein ausfullen 
und an Ready-Teleshop, 
Postfach 32 3215 in Hamburg 13 
senden. Entweder mit V-Scheck im 
Brief Oder bei Nachnahme 
auf Postkarte aufkleben. 



r, 



Bestellschein 

Hiermit bestelle ich 



1 



Name 



mit V-Scheck □ 
als Nachnahme □ 
(+ DM 4,50 Postgebiihren) 

Programm-Name 



Vorname 



PLZ 



Strafie 



Programmtrager (M. C Oder D) 
Computer-System 



Tel. 

Elnsenden an 
READY-Teleshop 

Postfach 323215. 2000 Hamburg 13 
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SO SIEHTS AUF DEM BILDSCHIRM AUS 




BUCK ROGERS (Sega/Atari VCS) SUPER KUNG FU (Xonox/ Atari VCS) FT. APOCAL. (Synapse/Commodore 64) 




Jetzt, die 
heifien 

Spiele des 

Jahres, 



Acti vision 

Starmasler... 
Sky Jinks.. 




fiir a lie 
Telespiel- 
Fans! 



_ 109.- 

75,- 

Keystone Kappers 109.- 

Sea Quest 90,- 

Skiing 75.- 

Barnstonning 90,- 

Kaboom 90,- 

Boxing 75,- 

Spaoe Shuttle 109,- 

Fishing Derby 75,- 

Rtfall -..109.- 

Freeway 90,- 

Bridge 90,- 

Spider-Fighter 90.- 

Stampede 75,- 

Grand Prix 90,- 

Drugstar 75,- 

Decathlon 109,- 



Imagic 

Fire Fighter.. 



39,- 



Quick Step 85,- 

CosmicArk 39,- 

Demon Attack 39.- 

Atlantis 39,- 

Riddle of Sphinx „ 39.- 

Fathom 85,- 

No Escape - 85,- 

Dragonfire 59,- 



Polyband (Spectravision) 

Nexar. 
Tape Worm 
China Syndrom 

Master Builder 59,- 

Quick Shot (Regler) 59,- 

Dynamics 

Jumping Jack..- 59,- 

Joystick (Regler) „ 59,90 

ITT 

Hell Driver „ „ 75.- 

LaserBase 75.- 

Peter Penguin 75,- 

Fire Birds _ 75,- 

Cosmic Town 75.- 

Mountain Man 75,- 

Alien's Return/Meteor Defense 85,- 

Parker 

Q-Bert 116,50 

Sky-Shipper 59,- 

Star-Wars 109,- 

RetumolJedi 109,- 

Frogger 109,- 

Popeye 116,50 

Super Cobra 116,50 

■Tutankham 116.50 



Bestellschein 

Hiermit bestelle ich 
mil V-Scheck 
als Nachnahme 

(* DM 4.50 PcsloebuhrenI 



passen fiir 

Name, Vomame: 
Stralie: 



. System 



PLZ/Ort: 
TeL: 



Einsenden an: OCEAN-Hamburg ■ Bereich Video • 
Borsteler Chaus. 85 • Haus 15-16- 2000 Hamburg 6 1 
Teh 040/5 1 1 86 1 4 • Telex: 02 1 73573 



KeinVerdruR 
bei Octopus 

von JORN KROPFGANS 

Seit Jules Vernes Romanen sind uns 
Riesenkraken nicht ganz unbe- 
kannt Und welcher Taucher hatte 
nicht schon mal diesen Alptraum, von einer 
Riesenkrake bedrohl zu werden. Oder vom 
„Weif3en Hai"!? Immer wieder liesl und hort 
man Schauergeschichlen uber Menschen, 
die beim Baden von einem Riesenhai zer- 
fleischt wurden. Schrecklich! Voilig gefahr- 
los fiir uns konnen vergleichbare Abenteuer 
bei Octopus durchstanden werden. 
Ein Taucher sucht auf dem Meeresgrund 
nach Gold und wird auch fundig. Nun mel- 
den zwei Gegenspieler ihrerseits Besitzan- 
spruche an: Ein Hai und eine vielarmige 
Krake. Mehr noch: Die beiden Wesen wer- 
den aggressiv. Der Hai zieht gleichmaBig 
seine Bahnen von links nach rechts, bis er 
den Taucher erreichl hat. Sechs Bahnen 
trennen ihn insgesamt von diesem. Nach 
Durchqueren derdrittenBahnsolltemanihn 
aufmerksam verfolgen, denn dann wind's 
brenzlig. Wenn es auch weiter unten mehr 
Punkte gibt. ist ein Harpunieren in sicherem 
Abstand empfehlenswerter. 
Die Krake braucht etwa zehn .Tentakel"- 
Bausteine, urn den Taucher zu erreichen. Es 
niitzt nichts, nur auf die Fangarme zu schie- 
f3en. Man muB sie immer genau an den 
Tentakelenden treffen. Das scheinen die 
empfindlichen Stellen zu sein, da die Krake 
sofort einen Riickzieher macht 
Ein weiteres Problem ist das der Luftversor- 
gung. Der Sauerstoffstreifen am unteren Bild- 
rand zeigt den jeweiligen Vorrats-Status an. 
Kommt der Luftschlauch nach unten, heiBt 
es nchtig nachtanken! Der Versorgungs- 
schlauch muB mit dem Schnorchel beruhrt 
werden. Vor allem aber ist zu beiticksichti- 
gen: Wird dabei aus Versehen gefeuert, ver- 
schwindet der Schlauch sofort wieder! Die 
Bewegungen des Versorgungsschiffes sollte 
man synchron mitmachen, ohne sich selbst 
allzu heftig zu bewegen. 
Zuruck zum lebenden Objekt Die Arme der 
Krake sollte man wachsen lassen, bevor 



man sie harpuniert. Sonst verbraucht man 
zuviel Luff (Energie). Das ist riskant. weil das 
Versorgungsschiff nicht in gleichbleiben- 
dem Rhythmus kommt 
Um mit dem Spiel taktisch vertraut zu wer- 
den, wahlen wir Spielstarke 3, die leichteste 
Version. HierlaBt sich gut verfolgen, wieviel 
Punkte fiir welche Aktion einem gut ge- 
schrieben werden. Das Auftanken bringt je 
nach Kontaktdauer mit dem Luftschlauch, 
mindestens zehn Punkte. Pro Hai gibt es je 
nach Bahn zehn bis 60 Punkte. (Nicht ver- 
gessen: Der Hai wird mit wachsender Punkt- 
zahl immer aggressiver und schneller. Un- 
abhangig von der Lange der Tentakel wer- 
den Treffer mit 50 Punkten belohnt 
Befolgt man diese Hinweise, kommt man mit 
seinen drei .Leben" uber viele Rundea 
wobei der Status an den auf dem Meeres- 
grund liegenden Goldstucken zu erkennen 
ist Das letzte Taucherleben ist ausgehaucht, 
wenn die Goldstiicke verschwunden sind. 



Punldef roh mit 
Pepper Zwo 

Von RICHARD SISCO 

Ziel ist soviel Labyrinthe wie meg lich 
anzumalen, ohne in Beruhrung mit 
den bosen Augen oder dem Pep- 
perfresser zu kommen. Was also tun? Betritt 
unser Pepper das Labyrinth, beginnt man 
sofort mit dem Anmalen. Die Felder mit den 
Gabeln lassen wir vorerst auBer acht. Man 



malt so lange, bis sich alle Augen im Laby- 
rinth befinden. Dann verschwinden wir ins 
nachste Labyrinth. 

Anfangs sind zwei Dinge zu beachten: Im- 
mer nur ganze Felder umfahren und nicht 
nur einzelne Linien Ziehen, da diese ver- 
schwinden, sobald man das Labyrinth ver- 
laBt. Es ist darauf zu achten, daB sich, wenn 
man in ein anderes labyrinth wechseln will, 
auch alle bosen Augen im Labyrinth befin- 
den. Sonst kann es leicht passieren, daB man 
beim Verlassen mit einem Widersacher zu- 
sammenstoBt da diese den Irrgarten durch 
die selben Ein- und Ausgange betretea 
Bei den nachsten drei Labyrinthen verfah- 
ren wir genauso wie beim ersten, also .An- 
malen "und .Abhauen". Sind wir wieder in 
dem Labyrinth, in dem wirbegonnen haben, 
umranden wir die Felder mit den Gabeln. 
Man nutzt aber die Zeit nicht um die sich nun 
verfarbenden Augen zu jagen, sondern um 
weitere Felder anzumalen. Die relativ gerin- 
ge Punktzahl ftirgefangene Augen rechtfer- 
tigt das hohe Risiko, einen Pepper zu verlie- 
ren, nicht Fiir fertiggestellte Labyrinthe erhalt 
man viel mehr Punkte, und auBerdem er- 
hoht sich noch der Punktwert der Bonusfel- 
der. Die lagd nach den Augen ist erst dann 
rentabel, wenn man funf oder mehr von 
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Sind TeleMatch-Leser die 
besseren Strategen? Diesmal 
bringen wir Tips zu zwei 
neuen Videospielen, die 
Leser herausgefunden haben 



ihnen erwischt Da man aber nicht genau 
sieht, warm die Augen wieder gefahrlich 
werden, erhoht sich auch das Risiko, von 
ihnen eingesperrt zu werden. Ein Entkom- 
men gibt es dann nicht mehr. 
Wichtig ist, dal3 man immer nur ein Feld mit 
Gabel anmall und erst dann das Labyrinth 
verlaBt, wenn die Begleitmelcdie verklun- 
gen ist Nach diesem System verfahrt man, 
bis alle vier Irrgarten angemalt sind. 
Beim zweiten Durchgang, dem mit den un- 
sichtbaren Wegen, geht man genauso vor. 
Nur mul5 man sich hier einige schwierige 
Passagen einpragen, von denen es in den 
verschiedenen Labyrinthen nur ein paar 
gibt. Ebenlalls empfehlenswert ist es, das 
Mittelfeld dann zu umfahren, wenn sich ge- 
rade die .magische Schachtel" darin befin- 
det. So verschwinden namlich Augen und 



Pepperfresser. Letztgenannter bedeutet im 
Spiel ubrigens keine so groRe Getahr. Betritt 
er das labyrinth, verschwindet man einfach 
ins nachste. 

Wichtig ist schlieBlich, daBPepperprinzipiell 
nicht offensiv gespielt werden sollte. Passives 
Verhalten, also Fluchten und Uberleben. 
heiDt die Devise. 






wir sind da-lhr Telespielversand 
mit den Superpreisen ! 



TiGe nvmon . 

Miner 2049er 112,- 
Miner2049er 

Vol. II 129,- 

AcliVisioH 

Space Shuttle 109,- 

Decathlon 109,- 

RobotTank 109,- 

Enduro 109,- 

Ab Februar River u. Pitfall! 
fur ColecoVision 
********* ****** 

ATARI 



Sonderaktion 




Othello 


39,- 


E.T. 


49,- 


Asteroids 


49,- 


Pac Man 


49,- 


Circus 


39,- 


Backgammon 


39,- 


*************** 



Demon Attack 
Atlantis 
Fire Fight 
Riddle 

of the Sphinx 
Cosmic Arc 
Star Voyager 



39,- 

39, 

39,- 

39,- 
39,- 
39,- 



AcfiVfsioH ATARI CBS 

Prospekt anfordern! 



fur Atari 2600, Mattel 
Coleco-Vision und 
Atari 400/800/600XL 

Super Cobra 

Tutankham 

Q'Bert 

Popeye 

Reactor 

Star Wars 
Jedi Arena 

Action Force 

Spider Man 

Amidar 

Sky Skipper 



Joysticks 

Unimex Quickshot 59,- 

Video Command 59,- 

Com petition Pro 59,- 

WICO Deluxe -r>rt 
Command 109,- 

WICOTrakball 220,- 
*************** 

Wir haben alle fuhrenden und 
gangigen Telespiel-Cassetten 
auf Lager. 



mm mmm mmm wmm^g^mmm 

Bestellschein f 




Telef on Service 



Hiermit bestelle ich I. 
mitV-Scheck □ i- dm 4,50 I! 

als Nachnahme □ Po5| s ebQh ' en > 



Immer die 
aktuellsten 
Telespieie' 



Information! 



1 0511/321414 



passend f u r_ 



.System 



Name Vorname 



K-TEL 

Double Ender 
2 Cassetten 
ein Preis- 

nurDM 109 

Nur solange der Vorrat reicht! 



Einsendenan VIDEOSTAR ★ Prinzenstr. 2 

3000 Hannover 1 



Bitte kostenlose Telespiel 
Preisliste anfordern 



— — [$P5 ^ketrhmbbk 

DYNAMICS 

CommaVid 



Prinzenstr.2 * 3000 Hannover 1 * iff 321414 





Im 1. Teil unseres 
Fantasy Specials stellten 
wir Videocomputer- und 
Computerspiele des 
Genres vor. Eine 
Auswahl, die keinen 
Anspruch auf Vollstan- 
digkeit erhebt In dieser 
Folge prasentiert Ihnen 
Karl-Heinz Koch 
eine wahrhaft 
fantastische Welt 

Frado ieilscht mit dem 
buckligen Waffenhandler 
um ein iiberlanges 
Schwerl. Wir hatten uns gut mit 
Proviant eingedeckt und auch 
neue Waffen gekaufl. Sogar ein 
Lasttier haben wir uns geleistet 
AuBer Gnpoth, dem Halbork. 
kannte ich die Kampfgenossen. 
Gestem schleppte Heerhold ihn' 
in die Schenke und liefl ihn die 
Geschichte von dem sagenhaf- 
ten Elbenschatz noch einmal er- 
zahlen, der angeblich in einer 
verzauberten Grotte im Herzen 
des Himmelsgebirges verborgen 
liegt. Der Halbork kannte sich als 
einziger in der Gegend aus, wir 



muBten ihn allerdings in unsere 
Gemeinschaft auinehmen. Das 
sah auch derZwerg Visipschnell 
ein. 

Frado hatte das uberlange 
Schwert doch nicht gekauit und 
wir machten uns auf den Weg. 
Den ganzen Tag marschierten 
wir die alte SalzstraBe dem Meer 
entgegen. Es dammerte schon, 
als wir die Graan-Schlucht 
durchgueren muBten. Plotzlich 
waren wir von einer Horde wil- 
der Rauber umringt, die in zerris- 
sene Felle gehiillt mehr wieTiere 
aussahen, 

Heerhold, der alte Raufbold 
sturzte sich sofort auf die Frem- 
den, doch erhatteeinenschlech- 
ten Wurf. Sein Gegner wiirfelte 
eine '11' und brachte ihm damit 
eine tiefe Schnittwunde bei. 
Heerhold verlor sofort zwei Le- 
benspunkte. 

Was sich wie ein Kapitel aus 
einen Fantasy-Roman liest oder 
die Beschreibung einer aben- 
teuerlichen Filmszene sein konn- 
te, ist in Wirklich keit eine Episode 
aus einem Spiel. Ein neues, faszi- 
nierendes Hobby kommt uber 
den Atlantik auf uns zu. In einer 
Welt, die immer grauer und en- 



ger zu werden scheint eroffnet 
eine neue Spiele-Gattung unge- 
ahnte Raume fur jedes nur er- 
denkliche Abenteuer. Jeder 
Traum kann mit diesen Spielen 
Wirklichkeit werden. Jeder kann 
sich eine Welt nach seinen Wvin- 
schen ausdenken, in die er und 
seine Freunde nur mit dem 
Schliissel der Phantasie eintre- 
ten konnen. 

Jeder spielt eine Rolle 

Und das Aufregendste an die- 
sem neuen Spiel ist daB man 
nichts daftir benotigt als viele 
gute Einfalle und ein paar Freun- 
de, denen auch mehr einfallt als 
das Fernsehprogrammvom Vor- 
abend. 

Die Abenteurer eines solchen 
Spielkreises schlupfen in eine 
Figur, die sie iiber Monate, viel- 
leicht sogar Jahre hinweg dar- 



stellen. Sie spielen eine Rolle; 
deswegen nennt man diese 
Spiele auch 'Rollenspiele'. 
Die Rolle wird zu einer zweiten 
Personlichkeit die man, wie die 
Unterwasche, immer mit sich 
herumtragt Doch nur die einge- 
weihtn Mitstreiter wissen 
darum. Manche Freaks gehen 
sogar so weit daB sie sich ein 
Kosttim fur ihre Figur nahen, das 
sie bei den Spielsitzungen tra- 
gen. 

Die Teilnehmerzahl fur ein Rol- 
lenspiel ist beliebig, allerdings 
sollte die Gruppe uberschaubar 
bleiben, weswegen eine Zahl von 
sechs Leuten optimal ist. Es gibt 
aber Moglichkeiten, allein in das 
Abenteuer zu Ziehen. Biicher, 
Postspiele und Computer haben 
hier einen ganz eigenen Bereich 
fur dieses Hobby eroffnet So 
grenzenlos die Moglichkeiten der 
Phantasie sind, so vielfaltig sind 



Kein Rollenspiel ohne Figuren, die auf 
dem Spielplan plaziert werden. Diese hier 
stammen von Citadel Miniatures, der 
fuhrenden englischen Zinnfiguren-Manufaktur, 
die annahernd 800 (!) unterschiedliche 
Charaktere im Programm hat. Zum 
GroBenvergleich der durchschnittlich 25 mm 
J3 hohen Figuren ein Zehnpfennig-Stuck 




die Formen der Fantasy-Spiele. 
Den Grundstock fur die Rollen- 
spiele hat die Fantasy-literatur 
gelegt, die in den vergangenen 
beiden Jahrzehnten immermehr 
an Bedeutung gewonnen hat. 
Obwohl die Fantasy-literatur ei- 
gentlich eine Fortfiihrung der 
Marchen- und Sagenwelt ist, wa- 
re sie ohne den wachsenden Er- 
folg der Science-fiction wohl 
nicht denkbar. Nach den noch 
irdisch-technischen Traumen 
des lules Verne, durchmaBen 
die Traume bald die unendlichen 
Weiten des Alls. Dort entdeckten 
die Sternenreisenden alle Varia- 
tionen unglaublichster Zustande. 
Und in dem MaBe, wie die Welt- 
raumabenteuer phantastischer 
wurden, erhoben sich die Fabel- 
wesen und Magier aus ihrem 
langen Schlaf. Die Mythen der 
Vergangenheit bestiegen die sil- 
bernen Raumschiffe und flogen 
zu den Sternen. Den Durchbruch 
markiert Tolkiens Geschichte 
vom .Herm der Ringe". Phanta- 
sie und Geheimnis hatten sich 
endgiiltig iiber die kalte Herr- 
schaft technischen Intellekts mit 
all seinen bosen Auswirkungen 
auf das menschliche Leben er- 
hoben. „Die unendliche Ge- 
schichte" von Michael Endeoder 
das Filmwerk „Der dunkle Kri- 



stall" sollen hurals zwei Beispiele 
dieser neuen Kultbewegung ge- 
nannt werden. In Amerika, wo 
durch die GroBe des Marktes 
und die Begeisterungsfahigkeit 
der Menschen entsprechende 
Bewegungen viel breiter ange- 
legt sind hatte der Sohn eines 
Schuhmachers 1971 die 'Eine- 
Million-Dollar-Idee': Er machte 
aus Fantasy ein Spiel und aus der 
Idee eine Firma, die heutezuden 
groBten Spieleherstellem der 
Welt gehort, und jahrlich allein 
fur Werbung mehr als eine Mil- 
lion Dollar ausgibt Die Firma 
heiBt TRS, ihr Griinder Gary 
Gygax. 

Schlachtgetummel 
auf der fischplatte 

Angefangen hatte Gary mit mit- 
telalterlichen Heeren aus Zinnti- 
guren, die nach festen Regeln in 
die Schlacht gefuhrt wurden. 
Diese Spielidee kam aus Eng- 
land, geht aber aui die Ausbil- 
dung preuBischer Offiziere in 
der Mitte des letzten Jahrhun- 
derts zurtick. Militarische Einhei- 
ten wurden als Holzklotzchen 
tiber eine Landkarte geschoben. 
Ein komplexes Regelwerk und 
ein Unparteiischer entschieden 



iiber den Ausgang der Schlach- 
ten. 

Der Science-fiction-Autor H.G. 
Wells, der mit Buchern wie die 
.Die Zeitmaschine" oder .Krieg 
der Weiten" Aufsehen erregte 
und bis heute dadurch bekannt 
ist, schrieb fiir die Schlacht von 
Zinnsoldaten 1912 das Regel- 
werk .Little Wars". Heute gibt es 
ausgearbeitete Tabellen und An- 
leitungen fiir alle mcglichen 
Schlachten in Vergangenheit, 
Gegenwart und Zukunft, zwi- 
schen Einzelkampfern und 
Kampfverbanden galaktischer 
Dimensionen, zwischen irdi- 
schea himmlischen und phan- 
tastischen Wesen. Diese Regel- 
werke beriicksichtigen Kampf- 
krafl, Reichweite, Beweglichkeit 
Truppenmoral und was sonst 
noch kampfentscheidend sein 
kann. Die meist prachfig ange- 
mallen Zinnfiguren werden nach 
dem ZentimetermaBbewegtund 
dergewisse, unkalkulierbareZu- 
fall, der im Leben eben auch eine 
Rolle spielt, wird durch Wiirfel 
befragt Die Schlachten werden 
normalerweise auf weitraumigen 
Modell-Landschaften ausgetra- 
gen, die eine mittlere Tafel be- 
decken. Man spricht deshalb von 
.table- top" -Spielen, deren we- 
sentliches Erkennungsmerkmal 





PECIAL 



maBstabgerechte und detailge- 
treue Modelle, Landschaften und 
Figuren sind. 

Meist sind es Einzelkampfer, die 
dieses Hobby pflegen, monate- 
lang Figilren bemalen, Modelle 
bauen und Geschichtsbucher 
und Regelhefte studieren. Gro- 
Bere Clubs gibt es in Deutsch- 
land bislang kaum. Wer mehr 
iiber das Table-Top- Hobby er- 
fahren mcchte, kann sich z.B. an 
die .Arbeitsgemeinschaft Anti- 
kes Kriegswesen" wenden, Kon- 
taktadresse: Karl-Heinz Kieckers, 
Hackerberger StraBe 2 in 4006 
Erkrath 2. Katalcge mit Zinnfigu- 
ren, Zubehor und anderen phan- 
tastischen Spielen gibt es bei: 
.Fantastic Shop", Kirchfeldstrafie 
143 in 4000 Dusseldori 1 und 
. Hobby- Versand", Ingo Martin, 
Postfach 10 10 20 in 4200Ober- 
hausen 1, die auch Clubkon- 
takte vermitteln konnen. 



Weites Land 
der Abenteuer 



Die Table-Top-Spiele wurden in 
den 60er lahren in England wie- 
der popular und verbreiteten sich 
rasch in den USA. In einem An- 
leitungsheft fiir Zinnfiguren- 
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Oben: Abenteurer unterschiedlichster Art stehen bezaubemden Fabelwesen (unten) gegentiber 
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Oben: Die Wurfel far 
Rollenspiele sind 
eine Welt far sich. Als 
Materialien werden neben 
Kunslstoff Zinn und 
Halbedelsteine verwendet 

schlachten, dem .Chainmail" von 
Jeff Perrens, schriebGary Gygax 
emen Anhang, in dem er die 
Schlachten zum ersten Mai in 
die Tolkiensche Mythenwelt ver- 
legte. Vier Jahre spater machte er 
den entscheidenen Schritl Er 
legte drei Biicher mit dem Titel 
.Dungeons & Dragons" vor. in 
denen alles in Regeln gefaBt 
wurde, was in einer selbster- 
dachten Fantasy-Welt gesche- 
hen kann. Die bemerkenswerte 
Entwicklung lag aber auch darin. 
daf3 er auf Modelle und Zinnfigu- 
ren verzichtete. Bleistift und Pa- 
pier sind die einzigen Ausrii- 
stungsgegenstande, die fiirdiese 
Abenteuer benotigt werden — 
und natiirlich die ungewohnli- 
chen Wurfel, die zu einem Mar- 
kenzeichen dieser SpieHorm ge- 
worden sind. Der sechsflachige 
Kubus wurde durch vier-, acht-, 
zehn-, zwolf- und zwanzigseitige 
Wurfel erganzt, die manchmal 
aus transparentfarbigem Mate- 
rial bestehen und dann fast wie 
geheimnisvolle Edelsteine aus- 
sehen. 

AuBeidem wird ein Spielleiter 
(Gamemaster = GM) benotigt, 
der so etwas wie der Gott oder 
Richter der erdachten Welt und 
auch ihr Schopfer ist DerGM ist 
der einzige, der die Regeln be- 
herrschen oder zumindest wis- 
sen muB, woerim Regelbuchbei 
einer Frage schnell nachlesen 
kann. Er denkt sich die .Scena- 
rios" aus, die Spielszenen, die von 
den Rollenspielern gemeistert. 
werden mussen. 
So sagt der GM in der eingangs 
geschilderten Spielszene, daBdie 
zerlumpten Rauber unsere 
Abenteurer uberfallen. Nur der 
GM kennt die besonderen Krafte 
und Eigenarten dieser Geschop- 
fe seiner Phantasie. Wenn sich 



Heerhold in den Kampf sturzt so 
werden die vorliegenden Bedin- 
gungen far den Kampf in Tabel- 
len verglichen unddieletzte Ent- 
scheidung durch den Schicksals- 
spruch des Wiirfels getroffen. 
Wenn Heerhold verwundet am 
Boden liegt, hat vielleicht einer 
der Mitstreiter einen Gesund- 
zauberzurHand. Der Wurfel ent- 



Zubehorteile angeboten worden. 
Weil es anschaulicher ist und 
Spielsituationen bis zum nach- 
sten Treffen der Gruppe aufbe- 
wahrt werden konnen, verwen- 
den viele Rollenspielergern Zinn- 
figuren, die sie iiber Landkarten 
und Grundrisse Ziehen lassen. 
Doch die Zeiten zackiger Zinn- 
soldaten sind vorbei. Drachen, 



eine Geschichte erzahlt die fes- 
selnd oder langweilig ist. Man 
liest nur Beschreibungen von 
Waffen und Sitten, Erklarungen 
von Zauberspnichen, Regeln far 
den Zweikampf, doch in der Vor- 
stellung entstehen dadurch Fet- 
zen von Bildern, ein schwerbe- 
waffneter Ritter, vielleicht auf ei- 
nem gefliigelten Pferd oder ein 




Faszination bis ins Detail: Dieses Diorama hat Seltenheitswert 



scheidet dann, ob der Zauber 
wirkt Ist die Szene ausgespielt, 
sind die Rauber z.B. besiegt oder 
in die Flucht geschlagen, bera- 
ten die Spieler, was sie weiter 
unternehmen sollen, Weil es 
schon dunkel wird, beschlieBen 
sie, das Nachtlager aufzuschla- 
gen und verteilen die Wachen. 
Der GM ist jetzt an der Reihe. 
Vielleicht sagt er, daB die Nacht 
ohne Zwischenfalle vorubengeht 
vielleicht laBt er aber auch aus 
einer eingefallenen Goldmine 
ein Monster erstehen, daB un- 
sere mutigen Helden aus tiefem 
Schlaf aufschreckt 
Die Regelbucher far Rollenspiele 
enthalten auBer Kampftabellen 
auch Beschreibungen magi- 
scher Waffen, von Monstern und 
Zauberkraften. Sie sind also ein 
Handbuch fur den GM, das ihm 
auch hilft, Scenarios zu erfinden. 
Die Regeln sind aber auch eifi 
unparteiisches Gesetzbuch, das 
in Streitfragen zu Rate gezogen 
werden kann. Mit dem unvor- 
stellbaren Geschaftserfolg, der 
das Rollenspiel in den USA war 
und ist, sind auch immer mehr 



Orks, Gnome, Raumfahrer, Un- 
geheuer, Landsknechte, Mon- 
ster und vieles mehr tummelt 
sich in den Sortierkasten der 
Fantasy-Spieler. Um dem GM 
aufwendiges Vorbereiten von 
Hohlensystemen, Schluchten, 
Burgruinen oder ganzen Ort- 
schaften abzunehmen, werden 
entsprechende Spielplanteile, 
sogenannte .Module" angebo- 
ten, aus denen die Abenteuer- 
welt zusammengebaut werden 
kann. 

Deutsche Clubs 
und ihre Spiele 

Seit uber zwei Jahren gibt es das 
erste deutsche Fantasy-Rollen- 
spiel .Midgard 1". Auf mehr als 
zweihundert Seiten entsteht eine 
Welt die an Wikingersagen und 
keltische Marchen erinnerl Das 
Buch ist sorgfaltig gegliedertund 
beschreibt alles detailliert. was in 
dieser Welt geschehen kann. Al- 
lein die Regeln zu lesen, ist ein 
besonderer SpaB far sich. Da 
wird nicht wie in einem Roman 



Lanzentrager, der auf ein teigi- 
ges Monster einsticht. Da ent- 
steht natiirlich der Wunsch, diese 
Szenen zu einem Film zusam- 
menzukleben. 

Midgard 1 wird vom .Club fur 
Fantasy- und Simulationsspiele 
e.V." z.H. Elsa Franke, GroBe 
Kohlergasse 1 in 6360 Fried- 
berg 1 far nur DM 19,80 ver- 
kauft Der Club veranstaltet iibri- 
gens auch Spiele-Treffen und 
gibt die Zeitschrift .Mythos" her- 
aus. Der Verein wurde 1978 ge- 
griindet. Anfangs traf sich nur 
ein kleiner Kreis von Spielern 
regelmaBig, und in fast vierjahri- 
ger Arbeit wurden die Regeln fur 
Midgard 1 ausprobiert und ver- 
feinert. Mehr als fanfzigverschie- 
dene Spieler hatten in dieser Zeit 
ihre Erfahrungen in das Spiel mit 
eingebracht 

Ein Mitglied erzahlt „Die groBte 
Aufgabe besteht darin, sich eine 
Person, einen Helden, auszuden- 
ken und sich im Spiel so in die 
Rolle hineinzuversetzen, denken, 
daB die eigene Personlichkeit 
ganz dahinter verschwindet" 
Bemerkenswert ist bei diesen 



41 



Spielen, daB die Freunde der 
Spielgruppe nie gegeneinander 
kampfen. Sie Ziehen zusammen 
ins Abenteuer und versuchen, 
die Gefahren gemeinsam zu 
uberstehen. Auch der GM isl 
kein Gegner fur die Spieler. Er 
denkt sich zwar die Suppchen 
aus, die von den Helden ausge- 
loffelt werden miissen, abererist 
kein Gegner, sondern ein Rich- 
ter, der an das Regelbuch ge- 
bunden ist Ziel der Spieler ist, mit 
ihrem Helden Eriahrungen zu 
sammeln, auszuprobieren, wie 
er sich in gefahrlichen Situatic- 
nen bewahrt und natiirlich 
Schatze anzuhaufen, und weltli- 
che und magische Krafte zu 
sammeln. 

Als Neuling stolpert man gera- 
dezu durch diese unbekannte 
Welt und es passiert schon mal, 
daB man sich einen neuen Hel- 
den ausdenken muB, weil der 
alte ausgespielt hat. Rollenspiele 
sind so komplex, daB man einige 
Eriahrungen benotigt, bis man 
sie routiniert beherrscht. 




lernt mit derZeit, wie die Mitspie- 
ler in gefahrlichen Situationen 
reagieren, man lernt dieeigenen 
Fahigkeiten besser nutzen und 
erwirbt neue hinzu. Aus dem 
Freundeskreis wird mit der Zeit 
ein starkes Team von Abenteu- 
rem, dem der GM immer grc- 
Bere Gefahren zumuten kann. 
Es mag so aussehen, als ob es 
mehr SpaB macht, Spieler zu 
sein, denn der GM hat sehr viel 
Vorbereitungsarbeit zu leisten. 
Trotzdem will jeder, der sich eine 
Weile mit Rollenspielen beschaf- 
tigt hat, gern einmal diese wich- 
tige Aufgabe ubemehmen. Na- 
tiirlich ist Voraussetzung, daB 
man das Regelbuch mindestens 
einmal grundlich durchgelesen 
hat und sich im Inhaltsverzeich- 
nis schnell zurechtfindet Und 
dann beginnt die Arbeit eine 
ganze Welt zu schaffen oder we- 
nigstens einen Teil davon 
finden. 

Wer die Sache richtig/ 
anpacken 



will, entwirft zuerst eine weitrau- 
mige Landkarte. Die kann ruhig 
etwas mittelalterlich aussehen: 
Flusse, Wege, Berge, Hdhlen, 
Dorfer, wichtige Gebaude, ver- 
wunschene Orte, vielleicht 
Grenzen. 

Dann kann man sich den ersten 
Schauplatz aussuchen. Fur das 
erste Treffen ist das der Ort, wo 
sich die Abenteurer treffen und 
von wo sie aufbrechen, also ein 
Gasthof, eineOrtschaft, vielleicht 
eine kleine Stadt 
Zeichne den Marktplatz um eine 
kleine Kirche herum. Ein paar 
durftige Stande mit Obst und Ge- 
miise, Topfen und Messem; we- 
nige Holzbuden, einen Waffen- 
handler, einen Sternendeuter, der 
womoglich auch Zauberspruche 
verkauft. Wahrend Heerhold 
noch mit dem buckligen Waffen- 
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handler um das Langschwert 
feilscht, uberfallt eine Beduinen- 
horde den Markt Unsere Freun- 
de sind natiirlich die einzigen 
Waffentrager. Werden sie sich 
gegen die dreifache Ubermacht 
behaupten konnen?. 

Armageddon, 
das ewige Spiel 

Bei Midgard 1 sind die Kampfre- 
geln so formuliert, daB sie sich auf 
quadratische Felder beziehen, 
die etwa einen Quadratmeter 
darstellen. Das ist eine Besonder- 
heit denn Rollenspiele kommen 
gewchnlich ohne Spielfelderaus. 
Diese Einteilung erleichtert je- 
doch die Erklarung der Kampf- 
regeln. Ubernommen wurde 
die Idee aus einer ganz eigen- 
standigen Gruppe von Spielen, 
den Konflikt-Simulations-Spie- 
len, iiber die noch berichtet wird. 
Wer nicht die Zeit hat, immer 
wieder neue Grundrisse und 
Landkarten zu zeichnen, kann 
bei Midgard 1 gut auf die schon 
bewahrten Module zuriickgrei- 
fen. Wo Spielfelder sind, werden 
naturlich auch Figuren benotigt, 
Wem dieses Hobby etwas Geld 
wert ist, der wirdsich eine Samm- 
lung von Zinnfiguren zulegen, 
die es inzwischen in reichlicher 
Auswahl und in verschiedenen 
MaBstaben gibt Doch kann man 
auch hier improvisieren. Papp- 
stucke, auf diegeschrieben oder 
gezeichnet wind, welche Figur 
sie darstellen, oder irgendwelche 
Spielfiguren aus Kunststoff erful- 
len den gleichen Zweck Wer 
Zeit und Lust hat kann sich auch 
seine eigenen Fabelwesen aus 
Knetmasse modellierea Auch in 
diesem Aspekt ist jeder frei, sein 
eigenes Spiel zu erfinden. 
Wer seine Mitspieler lieber zum 
Kampf herausforderi, ist bei dem 
strategischen Fantasy-Spiel .Ar- 
mageddon" gut aufgehoben. Ort 
der Handlung ist Magira, eine 
Welt des Altertums, die von Axten 
und Lanzen, Pferden, Biiffeln, 
Wurfmaschinen, Galeeren und 
Befestigungsanlagen charakte- 
risiert wird. Natiirlich gibt es auch 
Fabelwesen und Zauberkrafte, 
doch es gilt nicht gemeinsame 
Abenteuer gegen die Kreaturen 
des Spielleiters zu bestehen. Ar- 
mageddon ist ein vorzeitlicher 
Machtkampf zwischen verschie- 
denen Volkern, die jeweils von 
einem Spieler gefuhrt werden. 
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Fortsetzung iolgt 
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I Fordern Sie unsere kostenlosen Preislist 



Telespiel-Versand 
Inh.: Barbel Hubert 
Schulhausstr. 40 
7880 Bad Sackingen 
Telefon: 07761/2855 

Preislisten an. 



fur Atari 



Moonpatrol 


nurDM 


79- 


Battlezone 


nur DM 


81,- 


Joust 


nur DM 


115,- 


Pole Position 


nur DM 


109- 


Asterix 


nurDM 


95- 








AcWisiON 


fur Atari 








Decathlon 


nur DM 


109- 


River Raid 


nur DM 


79- 


Robot Tank 


nur DM 


112,- 


Enduro 


nur DM 


111.- 


Pressure Cooker nur DM 


115,- 



PARKER 



fur Atari 



Super Cobra 
Q'Bert 
Tutankham 
Death Star Battle 



nurDM 119,- 
nurDM 124,- 
nurDM 125,- 
nurDM 109,- 



wce wmon. 



fur Atari 



Miner 2049er 


nur DM 


111,- 


Polaris 


nur DM 


113- 


River Patrol 


nur DM 


116,- 


Springer 


nur DM 


115,- 


Buck Rogers 


nur DM 


111- 


Star Treck 


nur DM 


111,- 


Congo Bongo 


nur DM 


113,- 


Pooyan 


nur DM 


99- 


Bangs 


furColeco 




Time Pilot 


nur DM 


115.- 


Rocky 


nur DM 


125,- 


Mr. Do 


nur DM 


115,- 


Victory 


nurDM 111,- 


Sub Roc 


nur DM 


99- 



Activision fur 
Atari VCS 2600I 
Space Shuttle 
J3M 105,- 

Activision 1Ur 
Atari VCS 2600| 
Frostbite nur 
.DM 105,- 



Von Coleco fur Coleco 




Brandneue Kassetten von der CES 


Blackjack/Poker 


nur DM 


125,- 


Buck Rogers 


nur DM 


119.- 


Destructor f. Turbo 


nur DM 


127- 


Dracula 


nur DM 


125,- 


Sword and the Sor. 


nur DM 


123,- 


Tunnels and Trolls 


nur DM 


127,- 


War Games 


nur DM 


122,- 


Wild Western 


nur DM 


129,- 


Skiing 


nur DM 


125,- 


Front Line 


nur DM 


128,- 


Horse Racing 


nur DM 


119,- 


Rip Cord 


nur DM 


119,- 


Miner 2049er 


nur DM 


159,- 


OMAOIC) ,„„.,... 


Moonsweeper 


nur DM 


123,- 


Nova Blast 


nur DM 


119,- 


Wing War 


nurDM 


122,- 



CBS-COLECOVISION 
VIDEOSPIEL-COMPUTER mit 
Kassette nach Wahl DM 499,- 

wmei lELiErrRDmcs 

iNtEUiViSiON 

Grundkonsole o. Kassette nur DM 198,- 



fur Coleco 



River Raid 


nur DM 


122- 


Pitfall! 


nur DM 


119- 



PARKER 



furColeco 



Super Cobra 

Q"Bert 

Tutankham 

Popeye 

Frogger 



nurDM 117,- 
nurDM 119,- 
nurDM 122,- 
nurDM 119- 
nurDM 117,- 



rvviTT.ELfLfrTP.amcs 

INtEUiViSiON 



Bump 'n Jump 
Masters of the Uni. 
Space Armada 
Basketball 
Armor Battle 



nurDM 115,- 
nurDM 112- 
nurDM 42- 
nurDM 39- 
nurDM 39,- 




Masters of the Universe 



JOYSTICK 
COMPETITION PRO 
nur DM 63,50 





Wirliefern 
nureinwandfreie 
Originalware der 
Hersteller und 
keine billigen 
Raubkopien! 



Bestellen Sie noch heute!!! Schreiben Sie Ihre Bestellung einfach auf eine Postkarte oder rufen Sie an. 
Wir liefern per NN. oder mit V.-Scheck (+ 4,50 Versandspesen) auch nach Osterreich und in die Schweiz 












Dar Speicher isl eine Funklionseinheit 
des Mikrocomputersystems. Sie um- 
iaBt in der Regel mehrere, sich in 
Kapazitat und Zugriffszeit unterscheidende 
Speichereinheiten. 

a) Der Primarspeicher ist der Arbeitsspei- 
cher des Prozessors. Dazu werden vor- 
wiegend Halbleiterspeicher eingesetzt 

b) Der Sekundar- oder Hintergrundspei- 
cher zeichnei sich durch grbBere Kapa- 
zitat und langere Zugriffszeiten aus. Dazu 
werden Platten-, vereinzelt auch Mag- 
netblasenspeicher eingesetzt 

c) Tertdaispeicher dienen zur Lagerung 
umiangreicher Datenmengen. Dafur 
werden Magnetbandeinheiten (Casset- 
tenrecorder) eingesetzt 

Die unter b) und c) aufgefiihrten Einhei- 
ten bezeichnet man auch als Massen- 
speicher. 

Halbleiterspeicher konnen grundsatzlich in 
Festwertspeicher, sogenannte ROMs (engl. 
Abkurzung fur Read Only Memory) und 
Schreib-Lese-Speicher, sogenannte RAMs 
(engl. Abkurzung lur Random Access 
Memory) unterschieden werden. 
Wie aus dem Namen ROM hervorgeht, 
wird aus diesem Speichertyp nur gelesen. 
Dies macht Sinn, da in ihnen Information 
abgelegt wird, die sich nicht andert So 
werden kleine Betriebssysteme (Monitore), 
Zeichengeneratoren und ahnliches in ihnen 
gespeichert, also Programme oder Routi- 
nen, die gleichbleibende Mechanismen 
auslosen (z.B. Generation eines Zeichens). 
Zwangslaufig ergibt sich daraus, daB sie ihr 
.Wissen" nicht verlieren diirien, auch nicht, 
wenn die Betriebsspannung ausgeschaltet 
wird. Nach erneutem Anlegen von Span- 
nung ist die gespeicherte Information wie- 
der solort verfugbar. 

Die einfachste Form des Festwertspeichers 
ist das ROM. Kennzeichnend fur ihn ist daB 
das zu speichernde Programm vom Halb- 
leiterhersteller durch einen speziellen Mas- 
kierungsvorgang in den Baustein einge- 
geben wird und sich danach nicht mehr 
verandern laBt 

PROMs (engl. Programmable ROM) sind 
programmierbare Festwertspeicher. Sie 
werden vom Hersteller als sogenannte Halb- 
fabrikate mit einheitlichen Speicherzellen 
hergestellt Der Benutzer programmiert sie 
anschlieBend selbst nach seinen speziellen 
Wunschen. Dies geschieht auf folgende 
Weise. In den zunachst einheitlichen Spei- 
cherzellen existieren Schmelzsicherungen, 
die je nach Information „0" oder ,1" durch - 
gebrannt weiden oder bestehen bleiben. 
PROMs sind daher nur einmal zu program- 
mieren, da in ihnen physisch zerstort wird. 
Weiterentwicklungen der PROMs sind die 
REPROMs (engl.: REprogrammable ROM), 
wie EPROM (engl.: Erasable Programm- 
able ROM) und EEPROM(engl.: Electri- 
cally Erasable ROM). Ihr Inhalt kann ge- 



loscht und anschlieBend konnen sie neu 
programmiert werden. Die Speicher unter- 
scheiden sich nur in der Art wie das 
Loschen vorgenommen wird (z.B. durch 
Anlegen einer Loschspannung oder durch 
UV-Licht). 

Eine Sonderstellung unter den FiEPROMs 
nimmt das EAROM (engl.: Electrically 
Alterable ROM) ein. In ihm lassen sich 
einzelne Worte loschen und danach neu 
programmieren. 

Im Gegensalz zu den ROMs stehen die 
RAMs. In ihnen werden Daten unter einer 
Adresse abgelegt, mit der sie anschlieBend 
wieder ausgelesen werden konnen. Durch 
diese Eigenschaft werden sie im Arbeits- 
speicher eingesetzt Ein groBer Nachteil ist 
daB sie ihre gespeicherte Information nach 
dem Abschalten der Betriebsspannung ver- 
lieren (Ausnahme: CMOS-RAMs). Pro- 
gramme und Dateien sind dann vernichtet. 
Sie muBten vorher auf nichtfliichtige Spei- 
chermedien (Magnetplatte oder -band) ge- 
rettet werden. 

Eine weitere Unterscheidung erfolgt in sta- 
tische und dynamische RAMs. 1st ein 

Datum in ein stabsches RAM geschrieben 
worden, bleibt die Information erhalten bis 
die Zelle entweder neu belegt oder die 
Spannung abgeschaltet wird. Dynamische 
RAMs verlieren durch sogenannte .Leeks' 
ihre einmal eingeschriebene Information. 
Um dies zu verhindern, wird der Inhalt nach 
bestimmter Zeit .aulgefrischt". Dieser Re- 
freshvorgang kann vom Mikroprozessor 
selbst vorgenommen werden. 

Massenspeicher 

Massenspeicher sind ein wichtiger Bestand- 
teil des POSystems. Ihre Hauptaufgaben 
liegen in der Haltung von Daten (Daten- 
bank) und als Speichermedium fur Dienst- 
programme (Programmbibliothek). Sie sind 
als Erganzung zum Primarspeicher ge- 
schaffen worden. Konstruktiv bedingt (Me- 
chanik) sind wesentlich langere Zugriffszei- 
ten. Ihre Speicherkapazitat ist dafur .unbe- 
grenzt". 

Eine grobe Unterscheidung kann getroffen 
werden in: 

— Kassettenspeicher, bei denen ein in 
einer Kassette aufgespultes Magnetband 
(z.B. eine gewbhnliche Audiokassette) zur 
Abspeicherung dient 

Floppy-Disc-Speicher, bei denen eine 
flexible, magnetbeschichtete Platte als Me- 
dium dient 

— Fest-/Wechselplattenspeicher, bei 

denen eine Hard Disc, also eine steife, 
magnetbeschichtete Platte als Speicherme- 
dium dient; 

Magnetblasenspeicher (Bubble Me- 
mory), in denen Magnetblasen erzeugt 
werden (sie bilden das Datenmuster), die 
beweglich sind. Sie haben auBerliche Ahn- 
lichkeit mit Halbleiterspeichern (Chips). 



Audio-Kassettengerate sind der haufigste 
Typ der Kassettenspeicher. Sie werden ih- 
res geringen Preises wegen angeboten. Die 
PC-Hersteller benutzen in der Regel Billig- 
Laufwerke und verfremden dazu den ur- 
spriinglichen Bestimmungszweck, namlich 
die Aufzeichnung von Sprache und Musik, 
indem sie die digitalen Daten des Compu- 
ters zur Abspeicherung in Tonfreguenzen 
umwandeln. Fur den Einlesevorgang erfolgf 
dann die umgekehrte Wandlung. 
Der Zugriff auf Dateien — er erfolgt durch 
Vor- bzw. Riickspulen des Recorders — , 
wie auch die Datenubertragung (in der 
Regel 1200 — 1500 Baud) sind extrem 
langsam. Dies stellt sich im taglichen Einsatz 
als sehr storend heraus. Minutenlange Lade- 
zeiten fur groBere Programme miissen in 
Kauf genommen werden, so daB der Einsatz 
als Hintergrundspeicherungeeignet ist Gut 
geeignet sind sie hingegen zum Ablegen 
von Datenmengen, auf die nicht haufig 
zugegriffen wird. Fur diesen Verwendungs- 
zweck bieten sie das gunstigste Preis/Lei- 
stungsverhaltnis. 
Floppy-Disc-Laufwerke 
Die praktikabelste Losung als Hintergrund- 
speicher stellen heute die Floppy-Disc-Spei- 
cher dar. Sie erlauben wahlfreien Zugriff auf 
Daten bei einer mittleren Zugriffszeit von 




Ein Datenblock wird durch Spur- und 
Sektorennummer auf einer Diskette 
adressiert. Ubliche Sektoreng'roBen 
umfassen 128, 256 und 512 Daten-Bytes 

ungefahr 200ms, stellen ausreichende Spei- 
cherkapazitat (bis ca. 1 MByte) zur Verfu- 
gung und ihr Preis steht in vernunftiger 
Relation zum PC (ca. 1500 DM pro Lauf- 
werk). 

Ihr Datentrager, Dskette genannt, ist eine 
magnetisch beschichtete, sehr dunne und 
dadurch flexible Kunststoflscheibe mit ei- 
nem Durchmesser von entweder 8" (Hoppy) 
oder 5 1/4" (Mini-Hoppy), vereinzelt auch 
3" bzw. 3 1 /2", die in einer guadratischen 
Kartonhulle untergebracht ist Diese Hiille 
ist innen mit Vlies ausgelegt, das Schmutz 
von der Magnetschicht fernhalten und da- 
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HJTER (4) 



Die eigentliche Starke eines Computers hangt von seiner Speicherkapazitat ab, 
die durch Peripherie erheblich erweitert werden kann. Wolf-Carsten Conrad 
und Andreas Burmeister stellen Ihnen Massenspeicher vor 




Disketten von 51/4 bzw. 8 Zoll werden 
als Massenspeicher bei PCs bevorzugt 

mit Schreib-, bzw, Lesefehler verhindern 
soil. In der Mitte ist die Diskette mit einem 
Loch versehen. Es client zur Aufnahme und 
• Zentrierung fur das Laufwerk, das die Eop- 
py mit ca 300 U/ min dreht 
Auf der Diskette sind konzentnsche Spuren 
aulgebracht, die ihrerseits in Sektoren (Kreis- 
ausschnitte) unterteilt sind. Mit dieser Orga- 
nisation ist der Datensatz durch Angabe von 
Spur und Sektor direkt adressierbar. 
Zum Schreiben bzw. Lesen wird der 
Schreib/ Lesekopf iiber die Diskette bis zur 
gewiinschten Spur bewegt, der Sektor wird 
durch Drehung der Scheibe erreicht — das 
ist maximal eine knappe Umdrehung, wenn 
der Kopf genau hinter dem Sektor stand. 
Disketten werden in unterschiedlichen Aus- 
fuhrungen angeboten. Sie konnen einseitig 
oder zweiseiKg beschrieben werden, ein- 
lache oder doppelte Aufzeichnungsdichte 
aufweisen, sowie soft- oder hardsektoriert 
sein. Letzteres ist ein wesentliches Unter- 
scheidungsmerkmal. 



Bei hardsektorierten Disketten werden die 
Sektoren durch in sie eingestanzte Locher 
gekennzeichnet. Diese Locher werden op- 
tisch (LED und Fototransistor) abgetastet und 
so die zugeordnete Sektomummer berech- 
net. Dies gestattet eine maximale Nutzung 
ihrer Speicherkapazitat 
Bei der Softsektorierung, die Disketten 
besitzen nur ein gestanztes Loch fur die 
Kennzeichnung von Sektor 0, werden die 
restlichen Sektoren durch einen speziellen 
Bereich, der dem Datensatz vorgelagert ist 
gekennzeichnet Diese Kennzeichnung wird 
durch das Disketten- Betriebssystem (FDOS) 
vorgenommen. SoftwaremaBige Formatie- 
rung kostet Speicherplatz. 
Zum Betrieb einer Floppy-Disc-Einheit wird 
auBer dem Laufwerk noch die Ansteue- 
rungselektronik (FD-Controller) und speziel- 
le Software (Floppy-Disc-Operating-Sy- 
stem) benotigt. Dieses Betriebssystem uber- 
nimmt samtliche Verwaltungsaufgaben und 
treibt den FD-Controller, einen intelligenten 
Baustein. Der Controller steuert den Daten- 
strom durch LESE/SCHREIB-Logik in Zu- 
sammenarbeit mit der CONTROL-Logik, 
die die Motoren, Kopfe und samtliche ande- 
ren Funktionen des Laufwerks treibt 

Fest-/ 

Wechselplattenspeicher 

Die grundsatzliche Funktion, dh. der 
Schreib/Lesekopf bewegt sich iiber die mit 
konstanter Geschwindigkeit getriebene Plat- 
te, ist wie bei der Floppy-Disc-Einheit Ein 
wesentlicher Unterschied ist das Speicher- 
medium. Es wird eine Hard Disc, also eine 
slarre Platte — sie ist in keiner Schutzhulle 
untergebracht — , zur Abspeicherung be- 
nutzt, die hohere Umdrehungszahlen, also 
schnelleren Zugriff (etwa sieben mal schnel- 
ler als Floppy) auf die Daten ermcglicht Sie 
weist lerner hohere Aufzeichnungsdichte, 



I ndex locher 




Zentraieffnungen 



Softsektorierte Disketten 



Hardsektorierte Disketten 



Die Schemazeichnungen verdeutlichen den 
Unterschied zwischen hard- und softsektorierten Disketten 



also groBere Speicherkapazitat (ca. 50 
MByte) auf, dafiir mtissen aber teurere 
Steuerelektronik und bestimmte Umweltbe- 
dingungen, wie enger Temperatur-, Luft- 
feuchtigkeitsbereich und hohe Staubfreiheit 
des Raums in Kauf genommen werden. 
Ein zweiter konstruktiver Unterschied ist der 
teste Einbau der Platte (Festplatte), es sei 
denn, sie ist austauschbar (Wechselplatte). 
Die Anschaffungskosten fur ein solches 
Laufwerk sind hoch (ab 10.000 DM). Be- 
stimmt man jedoch den Quotienten aus An- 
schaffungspreis zu Speicherkapazitat (Preis 
pro Bit), so liegt er erheblich niedriger als bei 
den Floppy-Disc-Einheiten. 

Magnetblasenspeicher 

Ale bisher besprochenen Massenspeicher 
waren elektromechanische Speicher. Das 
magnetische Datenmuster innerhalb des 
Datentragers (Magnetschicht) konnte nicht 
verschoben werden. Zusatzlich muBte das 
Speichermedium an einem Schreib/Lese- 
kopf vorbeigefuhrt werden (oder umge- 
kehrt). 

Ideal ware nun ein mechanikfreier Spei- 
cher mit hoher Zuverlassigkeit. Wartungs- 
freiheit Gerauschiosigkeit niednger Lei- 
stungsautnahme und hoher Kapazitat bei 
geringem Platzbedarf, der zusatzlich schnel- 
len Zugriff gestattet 

Der Magnetblasenspeicher konnte zukiinf- 
tig — lm PC- Bereich — diesen Aniorderun- 
gen gerecht werden, wenn die Bitkosten 
aufgrund verbesserter Fertigungsmethoden 
gesenkt werden kbnnten. 
Seine Funktionsweise ist nun folgende: Das 
Datenmuster wird innerhalb eines magneti- 
schen Speichermediums (ferritmagnetische 
Granatschicht) durch ein auBeres elektro- 
magnetisches Feld verschoben. Informa- 
tionstrager sind Magnetblasen, die durch 
eine ortliche Ummagnetisierung der Schicht 
generiert werden, frei beweglich sind und 
zu Mustern (Bitfolgen) zusammengestellt 
sind. Sie konnen von einem Detektor gele- 
sen und so fiir den Primarspeicher verfug- 
bar gemacht werden. 

LEXIKON 



Baud 

Einheit der Schrittgeschwindigkeit bei der 
Datenubertragung. Wird pro Sekunde ein 
Bit iibertragen, ist die Schrittgeschwindig- 
keit 1 Bit/s = 1 Bd. 

Back-up 

Ein Back-up-System ist ein Reservesystem 
zur Datensicherung. Vom Back-up spricht 
man auch, wenn eine Datei zur Sicherung 
kopiert, also nochmals gespeichert wird. 
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LEXIKON 



bpi 

(bits per inch) isl die MaBeinheit fur Auf- 
zeichnungsdichte — deutsche Angabe: Bits 
pro Zentimeter. 

Datentransferrate 

Gibt die Geschwindigkeit an, mit der Daten 
gelesen cder geschrieben werden konnen. 
Wird haufig in bps (Bits/s) angegeben 
(siehe Baud). 

ips 

(inch per second) Bandgeschwindigkeit. 
Wird auch in cm/s angegeben. 

Kansas-City-Standard 

Datenaufzeichnungsstandard. Konzipiert fur 
den preiswerten Einsatz von Kassettenre- 
cordern. Datenaufzeichnung geschieht 
durch Umwandlung von „0" bzw. ,1" in be- 
stimmte standardisierte Frequenzen. 

Disc-Drive 

Plattenlaufwerk (Roppy). 

DOS 

(Disc Operating System) Betriebssystem, 
welches fur das Arbeiten mit Floppy- bzw. 
Plattenlaufwerk erforderlich ist 

double/single density 

Aufzeichnung der Daten geschieht in ein- 
facher (single) cder doppelter (double) 
Dichte. 

double/single sided 

Disketten konnen einseitig (single) oder beid- 
seitig (double) beschrieben werden. 

Hardware 

Zur Hardware einer Rechenanlage zahlen 
alle mechanischen und elektronischen Bau- 
gruppen, wie z.B. Peripheriegerate, die Zen- 
traleinheit mit Hauptspeicher und die E/A- 
Steuerung. 

IC 

siehe .Chip" 
Interpreter 

Ein Interpreter ist ein Programm, welches 
der Quelltextanalyse unmittelbar die Aus- 
fiihrung der beschriebenen Arbeitsvor- 
schriften folgen la!3t Der Interpreter zerlegt 
schrittweise die Quellensprachanweisun- 
gen in ihre elementaren Bestandteile und 
uberpruft dabei die syntaktische Korrektheit 
Zu jedem identifizierten Beslandteil werden 
unmittelbar die Zielsprachenanweisungen 
(i.a. Maschinenbefehle) bestimmt und aus- 
gefuhrt, bevor der nachste Bestandteil ana- 
lysiert wird. Wegen der unmittelbaren Aus- 
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fiihrung benotigt der Interpreter neben dem 
Quellprogramm die zum Algorithmus ge- 
horenden Daten. Da die Zielsprachenan- 
weisungen nicht aufbewahrt werden, rntis- 
sen die zyklisch durchlaufenden Programm- 
teile (Schleifen, Unterprogramme) bei jeder 
Wiederholung neu zerlegt und ubersetzt 
werden, 

KByte 

Unter KByte versteht man eine Speicher- 
maBzahl. Sie wird zur Angabe groCerer 
Speicherkapazitaten benutzt. Die Berech- 
nung ist: 2 10 bits = 1024 bits = lkbyte. 



kompatibel 

cder vertrdglichkeit 

Eigenschaft von Hardware- und Software- 
einheiten, die untereinander ausgetauscht 
oder zu einem System zusammengesetzt 
weiden konnen. Kompatible Gerate (Hard- 
ware) mussen gegebene technische Anfor- 
derungen erfullen. Programme, die kompa- 
tibel sind, mussen aul der der abstrakten 
oder realen Maschine (Computer) laufen 
und eventuell die gleichen Spezifikationen 
erfullen. 

Konfiguration eines 
Datenverarbeitungssystems 

Eine bestimmfe Zusammenstellung daten- 
verarbeitender Gerate zur Erfullung meist 
unterschiedlicher Funktionen der Datenver- 
arbeitung mit mindestens einer Zentralein- 
heit Die Gerate konnen Produkte eines 
Herstellers sein, mussen es aber nicht (Haid- 
ware-Mix). 

On-Line, 

direkte Arbeitsweise 

ist eine Arbeitsart mit Rechensystemen, 
wobei die Daten direkt in das Rechensystem 
uber eine Datenleitung eingegeben wer- 
den. (Steht im Gegensatz zu Off-Une.) 

Peripheriegerdt 

As Peripheriegerat bezeichnet man alle 
Gerate, die an eine Zentraleinheif (CPU) 
uber Datenkanale an ein Datenverarbei- 
tungssystem angeschlossen sind. 

Portabilitdt 

Mit Portability bezeichnet man den Grad 
der Anpassungsfahigkeit eines Programms 
an verschiedene Datenverarbeitungsanla- 
gen. Je geringer Anzahl und Umfang der 
erforderlichen Programmeingriffe bei einer 
Anpassung sind, desto hoher ist die Porta- 
bilitat 

Programmbibliothek 
auch Systemblibliothek 

Haufig benuizte Programme konnen in 
Bibliotheken unter einem gemeinsamen 



Namen zusammengefaBt und vom Betriebs- 
system verwaltet werden. 

Schnittstelle 
oder Interface 

Eine Schnittstelle ist die Verbindungsstelle 
zweier interagierender Systeme. Nach Art 
der Systeme unterscheidet man zwischen 
Maschine-Maschine-, Mensch-Maschine- 
und Mensch-Mensch-Interaktion. Maschi- 
ne-Maschine-Schnittstellen liegen zwischen 
alien selbstandigen Funktionseinheiten ei- 
ner DV-Anlage vor, z.B. zwischen Periphe- 
rie-Geraten und Zentraleinheit Folgende 
Angaben charakterisieren nun eine Schnitt- 
stelle: 

1) technische Beschaffenheit der Schnitt- 
stellenleitung (z.B. SteckanschIu/3); 

2) Art der mit der Schnittstellenleitung 
ubertragenen Signale und 

3) Bedeutung der ubertragenen Signale. 
Man unterscheidet bitparallele Schnittstel- 
len — die Elemente der Information (bits) 
werden gleichzeitig iiber mehrere Leitun- 
gen ubertragen — und bitserielle Schnitt- 
stellen — die Elemente der Information 
werden in zeitlicher Reihenfolge (hinterein- 
ander) uber eine einzige Leitung ubertra- 
gen. 

Simulation 

Simulation eines Systems ist die Arbeit mit 
einem Modell, das das wirkliche System 
abbildet. Das modell kann in einer Weise 
manipuler! werden, die im realen System 
unmoglich, zu gefahrlich, zu teuer oder za 
langsam ware. 

Software 

Unter Software subsummiert man alle im- 
materiellen Teile, d.h. alle auf einer DV- 
Anlage eingesetzten Programme. Software 
laBt sich in System- und Anwendersoftware 
unterteilen. Letztere enthalt anwendungsbe- 
zogene Programme, also die zur Losung 
von Anwenderproblemen. 

Speicher oder 
Memory, Storage 

Eine Funlctionseinheit innerhalb eines digi- 
talen Rechensystems, die digitale Daten 
aufnmmt, aufbewahrt und abgibt 
Ein Speicher ist charakterisiert durch seine 
Kapazitat (Anzahl der Bytes, die er aufneh- 
men kann), durch die Anzahl der Bits, dieer 
in einem Speicherzyklus aufnehmen, bzw. 
abgeben kann (Speicherwortlange), durch 
die Zeit, die er zum Lesen/Schreiben eines 
Wortes benotigt (Zugriffszeit), durch die Zeit 
die zwischen zwei LeseVSchreibzyklen liegt 
(Zykluszeit) und durch die Art in der die 
Speicherinhalte adressiert werden (Zugriffs- 
art). 
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Selten war die Erwartungshaltung 
bei der Neueinrahrung eines 
Computersystems so grof3, wie 
beim Junior. Frank Baeseler sagt 
was an ihm dran ist 



Da sitze ich nun vor meinem PC — 
meinem IBM-PC — und versuche 
elwas in Zeilen und Nachrichten zu 
bnngen, was ich an sich schon mil dem 
Junior konnle — ware er doch nur schon da. 
Tatsache jedoch ist, da/3 der groBe blaue 
Riese IBM den PC jr. (ich nenne ihn schon 
jetzt liebevoll Junior) am 1. November 1983 
der bereits seit Monaten gespannlen Offent- 
lichkeit vorgestelll wurde. Schon lange gei- 
sierten die abenteuerlichsten Vermutungen, 



Geriichte, Wahrheiten und Unwahrheiten 
durch samtliche einschlagigen Presseorga- 
ne. Der Zeitpunkl war gar nicht so sehlechi 
gewahlt — endlich mal wieder eine „good 
news" — nach all den Schreckensmeldun- 
gen aus der Computerszene. Texas Instru- 
ments zieht sich aus dem Heimcomputer- 
Markt zuriick, Osborne macht dicht, Atari 
kann noch immer nicht liefern u.s.w. .. dem 
Junior soli dieses ganze nicht passieren, 
denn der Senior (IBM PQ wargerade zwei 
Jahre im Markt und konnte mit nahezu 
500.000 Systemen die Konkurrenz das 
Fiirchten lehren. 

Wie schon beim PC teilte der Junior bei 
seiner Vorstellung die Fachwelt in zwei 
Lager Vom einen wurde er enthusiastisch 
auigenornmen, vom anderen mitbeiBender 
Kritik versehen. Ich denke, wir sollten uns 



unser eigenes Bild machen, was jetzt viel 
einfacher ist, da alle Informationen often auf 
dem Tisch liegen, die ersten PC jr.-Bucher 
die US-Buchladen uberfluten und auch 
schon eineMenge uberzeugender Software 
fur den Junior angeboten wird Mit den 
letzten Detailinfonnationen zur Hardware- 
Struktur will ich Sie nicht langweilen, Den- 
noch — zum Junior gibt es viel Interessantes 
zu sagen. 

Der Junior taucht in zwei unterschiedlichen 
Ausfuhrungen aul, einmal als .Einsteiger" 
und zum anderen, dann aber auch erheblich 
teurer, als der . Aulsteiger" , mit soluxuriosen 
Features wie 80-Zeichen, 128K RAM und 
360K-Disketten-Laufwerk. Aber der Reihe 
nach. 

Beide Juniors arbeiten mit dem gleichen 
Intel 8088-Mikroprozessor wie die beiden 
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.Senioren" — der IBM-PC und der XT. Und 
beide PC-jr.'s besitzen die Moglichkeit, mit 
einem Cassettenrecoider Daten zu speichem 
bzw. zu laden. Das System kommt von Haus 
aus mit 64K ROM mit dem BIOS (Basic 
Input/Output System), automatischer Sy- 
stem-Diagnose nach dem Einschalten, Cas- 
setten-BASlC und dem Tastatur-Abenteuer- 
Programm, uber das man spielerisch lernt 
mit den 62 Tasten des Juniors umzugehen. 
Weiter sind dann die 64K RAM zu erwahnen, 
mit denen das Einsteiger-Modell ausgeru- 
stet ist Weitere 64K RAM konnen in Ver- 
bindung mit einer Display-Erweiterung 
(wichtig auch fur die 80-Zeichen-Darstel- 
lung) nachgeriistet werden. Der Aufsteiger- 
Junior kommt bereits von Haus aus mit dieser 
Option, also mit 128K RAM incL Display- 
Erweiterung. 

Mit dieser Maschine 
ist - fast - alles moglich 

Beiden Juniors gemeinsam sind die 
Steckplatze Iiir ROM-Programm-Module. 
jedes mit der Moglichkeit 32K aufzuneh- 
men. Also stehen darrut (incL ROM auf der 
System-Platine) insgesamt 128K ROM Platz 
zur Verfiigung. Allein das ist es, was den 
Junior bereits jetzt fiir viele Programment- 
wickler hpchst interessant macht 
Fiir die Grafik hat der Junior ein eigenes 
Subsystem (in etwa wie bei den Atari Com- 
putern) fest auf der Systemplatine und kom- 
patibel zum Grafik-Adapter des PC. Die 
Auflosung betragt maximal 600 x 200 
Punkte bei 2 Farben und 160 x 200 Punkte 
bei 16 gleichzeitig darstellbaren Farben. 
Und auch Ton sollte mit dem Junior pro- 
blemlos sein! Es gibt immerhin vier unab- 
hangig voneinander arbeitende Generato- 
ren (drei fur Sound, einer fiir Gerausche), 
integriert im Chip SN 76496N. Insgesamt 16 
unterschiedliche Lautstarken konnen ge- 
wahl werdea 

Doch es kommt noch dicker. Ich sprach 
schon von der AnschluBmdglichkeit eines 
Cassettenrecorders. Und auch hier eine 
Anleihe bei dem Atari Computer System — 
Programme auf der einen und Audio, direkt 
zum Fernseher oder zur separaten NF- 
Buchse durchgeschleiit, auf der anderen 
Spur eines Stereo- Recorders. Ich denke, daB 
hier zum Beispiel den unterschiedlichsten 
Lehr- und Lemprogrammen enorme Mog- 
lichkeiten offenstehen. .Programmieren 
Ieicht gemacht" auf dem Atari Computer 
ware hier ein Beispiel von vielen. 
DaB man mit dem Junior auch spielen kann, 
wird schon dadurch dokumentiert, daB IBM 
selbst erstmalig den direkten AnschluB eines 
Steuerkniippels bzw. Paddles am System 
vorgesehen hat Und die .seriose" Fachwelt 
wird sich einfach daran gewohnen miissen, 



jetzt auch einen Steuerknuppel mit dem 
blauen IBM-Zeichen im Angebot der Fach- 
handler zu Knden. Zu den Spielen spater, 
wenn iiber die PCjr.-Software zu sprechen ist 
Eine kleine Spielerei — oder sollte tatsach- 
lich ein tieferer Nutzen darin liegen? — ist 
auch die separate Tastatur des Junior. Sie 
kann kabellos mit dem Computer selbst in 
Kontakt treten, mittels Inirarot und das' 
bis zu 15 Metern. Wer will, kann natiirlich 
auch das Kabel einsetzen, denn wenn z.B. 
drei Systeme gleichzeitig im Einsatz sind, 
wiirden die Infrarot-Sender ganz schon fiir 
Verwirrung sorgen. Damit komme ich mei- 
nem kleinenTraum sehrviel nahen Auf dem 
Sofa liegen, auf den Knien die Computer- 
Tastatur und vor mir die Video-GroBbild- 
wand und dann entweder schlaue Texte 
schreiben oderaber.Decathlon" spielen (der 



IBM angebotener, relativ preisgiinstiger 
Thermoprinter direkt angeschlossen werden 
und alles bringea Dann gibt es den soge- 
nannten BUS, uberden alleentscheidenden 
intemen Anschliisse frei zuganglich nach 
auBen gelegt werden. Dieser BUS ist die 
Spielwiese fiir jeden, der weiteres Zubehor 
an den Junior anschlieBen will. An den BUS 
wird z.B. auch der sogenannte Parallel- 
Adapter angeschlossen. Damit kann dann 
ieder Drucker mit Centronics-Schnittstelle 
betrieben werden. 

Uber den VHF- Adapter (separate BOX mit 
HF-Modulator) kann der Junior an jedes 
Femsehgerat angeschlossen werdea Undes 
gibt den Video-Ausgang fiir den Einsatz 
eines Monitors (wichtig bei Textdarstellung 
iiber 80 Zeichen) und einen NF-AnschluB, 
damit der Ton auch iiber die HiFi-Anlage 




Die IBM-Joysticks: Verbliiifend ist die Ahnlichkeit mit jenen 

hervorragenden Steuereinheiten, die wir vom Interton-Videospielsystem kennen 



400m-Lauf iiber die Tastatur geht ganz 
schon auf die Kondition._). 
Doch jetzt ist Kritik angesagt: Warum spen- 
dierte IBM dem Junior nur eine so billige 
Gummi-Tastatur? Und warum wurden die 
Tasten nicht beschriftet? Eine simple Scha- 
blone, die uber die Tastatur gelegt wird soil 
hier fiir Klarheit sorgen. Schlimm, denn 
gerade bei dieser transportablen ,Sende- 
Tastatur" fallt das Ding immer runter. Ich 
kann nur hoffen, daB IBM sich hier bei dem 
Start in Deutschiand (ein Termin dafur ist 
noch nicht bekannt; ich rechne jeoch mit 
Mitte 1 984) eine elegantere Losung einfallen 
laBt. Oder die ideale Tastatur (siehe IBM PC) 
kommt von einem der vielen freien Unter- 
nehmen, die schon heute die unterschied- 
lichsten Erweiterungen bzw. Erganzungen 
fiir den Junior entwickeln und diese dann 
auch zu einem bestimmt giinstigeren Preis 
als IBM anbieten werden. 
Ganz kurz zu den Schnittstellen im Junior 
Eine serielle RSC-232 Schnittstelle gehort 
zum Standard. An diese kann z.B. ein von 



wiedergegeben werden kann. Weiterhin ist 
noch ein RGB- AnschluB vorhanden, furoprj- 
male Farbdarstellung mit groBtmoglicher 
Scharfe. Der Wennutstropfen: RGB-Moni- 
lore sind zur Zeit noch relativ teuer (ab ca. 
1.500- Mark) Doch die Preise fallen. 
Noch etwas Technik - Zwei Steckplatze im 
Junior sind frei fiir Erweiterungskarten. IBM 
bietet hier fiir die Telecommunication eine 
Modem-Karte an. Daten-Transfer und die 
elektronische Post sind so direkt iiber die 
Telefonleitung zu realisieren. Doch das, was 
in den USA bereits eine Alltaglichkeit dar- 
stellt, ist bei uns in dieser Form noch nicht 
moglich. Na ja, vielleicht kommt die Deutsche 
Bundespost endlich in die Gange. Mogli- 
cherweise kommt dann in diesen Steckplatz 
die BTX-Karte. und das ware geradezu ideal. 
Mit dem Computer per Telefon in die 
Bildschirmtext-Zentrale, Informationen ab- 
ruf en, diese aul der Diskette speichem, dann 
in Ruhe auswerten, falls erforderlich iiber 
den Drucker ausgeben. Mit den 16 
gleichzeitig darstellbaren Farben, dem 



49 



RGB-Ausgang unddem freien Sleckplatzist 
der Junior fur dieses neue Medium ieden- 
falls bestens vorbereitet 
Kommen wir zu den wichtigsten Beurtei- 
lungskrilerien Kir einen Computer, den Pro- 
grammer Schon heute kann die Prognose 
abgegeben werden, da(5 es davon fur den 
iunior reichlich geben wird. Sogar viele 
Business-Programme die auf dem gro- 
Beren IBM-PC laufen, konnen auch mitdem 
Iunior gefahren werden. wie etwa die Kalku- 
btionsprogramme .Visicalc" und .Multi- 
plan". Dann gibt es schon jetzt diverse Daten- 
verwaltungs- und Textverarbeitungspro- 
gramme, wie z.B. .Home Word" von Sierra 
On-line Systems. 

Nahezu alle wichtigen US-Softwarefirmen 
haben Programme oderarbeiten noch unter 
Hochdruck an Programmen fiir Ausbildung 
und Unterhaltung. Hier einige der bereits 
angebotenen Spiele: 

• Casino Games mit Blackjack Poker und 
Slot Machine 

• Strategy Games mit Dame. Schiffe ver- 
senken und Othello 

• Crossfire, Mine Shaft (Aufregung im 
Bergwerk), Mouser (Fang die Mause im 
Haus.) 

Wie gesagt nur ein Aniang, aber selbst Atari 
soil schon fur den Junior diverse Spieie-Hits 
umsetzen. 

Dann gibt es Lernprogramme fur Basic, die 
neue Einsteiger-Programmiersprache Logo 
und die feinen Spezialitaten wie Basic-Com- 
piler und Macro-Assembler. Kein Wunder 
bei den Qualitaten, daf3 auch die ersten Mal- 
bzw. Grafik-Programme auf dem Junior 
laufen. 

Dieser Bericht kann nicht vollstandig sein, 
da der Junior von IBM noch viel zu frisch auf 
dem Markt ist Doch er wird seinen Weg 
machen. Die Gretchenfrage vieler Leser 
mochten wir dennoch beantworten, ohne 
die Entscheidung von IBM Deutschland zu 
kennen: Wie teuer wird denn nun derganze 
Spa/5? Schauen wir und dazu die ange- 
kundigten US-Preise an. Das Junior-Modell 
soli 1269$kosten. Das wiirdenbeiunsdann 
ca. 2000 bzw. 3500 Mark sein. Das klingt viel 
— ist es aber dann nicht mehr, wenn man die 
Leistungsdaten und die bereits integrierten 
Schnittstellen bzw. Erweiterungen bertick- 
sichtigt, die bei vielen anderen Computem 
fur teures Geld zusatzlich angeschafft wer- 
den miissen. 

Sicher ist sobald die TeleMatch-Redaktion 

den ersten Junior auf dem Tisch hat, wird 
dieser Vorbericht zum Test Und dann wird 
sich endgultig herausstellen, was alles an 
dem Junior dran ist. Ob er es schafft zum 
Senior der Heimcomputer-Szene aufzustei- 
gen? Das Zeug dazu scheint der neue von 
IBM jedenfalls zu haben. 
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Vor gut einem Jahr stellten wir Programme vor, mit denen sich auf dem 
Computer Grafiken „auch in 3-D" erzeugen lassen. Trotz der relativ 
erstaunlichen Moglichkeiten war der Abstand zwischen dem Lei- 
stungsvermogen von Mikrocomputern und Grafikrechnern betracht- 
lich. Die Entwicklung der vergangenen Monate hat diesen Abstand 
erstaunlich verkleinert und den Umgang mit Grafikprogrammen 
erheblich vereinfacht Wie Sie auf Ihrem Mikro arbeiten und welch' 
nahezu professionellen Ergebnisse Sie mit den neuen Computer- 
Maltafeln erzielen konnen, zeigen wir hier. Von FRANK BAESELER 



Zunachst lag uns die Atari-Maltafel 
vor, nebst Malprogramm (Atari Ar- 
tist) auf Diskette. Das soil sich in der 
Serienproduktion aber andern. Vorgesehen 
ist, das Programm auf ROM-Modul zu pak- 
ken. Es wird dann auf alien Atari-Computern 
mit 16 K RAM lauffahig sein. Erstellte Bilder 
konnen wahlweise auf Cassette oder Dis- 
kette abgespeichert und wieder geladen 
werden 

Die Maltafel wird wie ein Joystick an den 
Computer angeschlossen Ein beliebiger 
Druck aul die OberDache der Maltafel gleich 
ob per Hand oder mit dem genaueren Ein- 




Die Maltafel von Atari wurdeim Design 
der neuen XL-Generation angepaBt Einfach 
ist die Handhabung. Welche Ergebnisse 
sich erzielen lassen, sehen Sie an 
unseren Beispielen 

gabestift, bewirkt eine spezifische Informa- 
tion an den Computer. Da die Maltafel mit 
einem unsichtbaren Koordinatensystem 
versehen ist erzeugt z. B. ein Druck oben 
links in der Ecke eine entsprechende Infor- 
mation oben links auf dem Bildschirm. So 
kann das Haupt-Menu angesprochen wer- 
den, sind Untermeniis anzuwahlen und 
samtliche Vorgaben konnen dann iibereine 
der beiden Drucktasten an der Maltafel quit- 
tiert werden, d. h. der Computer fuhrt die 
gewunschte Funktion aus. Das ist sehr ein- 
fach in der Ausfuhrung. Wie einfach, wer- 
den wir noch an einem Beispiel zeigen. 
Nun ist die Maltafel mit ihren vielfaltigen 
Moglichkeiten keineswegs ein Privileg fur 
Atari-Besitzer. Es gibt da namlich das, Koala- 
Pad Touch Tablet", das mit der vorgenann- 



ten Atari-Software angeboten wird, vom Pro- 
gramm her also identisch ist. Diese Maltafel 
ist in Ausfuhrungen fur den Apple II, den 
Commodore 64, den Commodore VC 20, 
den IBM Personal Computer und auch fur 
die Atari-Computer lieferbar. Wermutstrop- 
fen: Die Koala-Maltafel ist nicht ganz so 
preisgiinstig wie die Atari-Maltafel. Zudem 
ist die Eingabeflache des KoalaPad Touch 
Tablet etwas kleiner. Bei der Anwendung 
erwies sich das aber nicht als Nachteil. Was 
zahlt. ist die prazise Ubertragung der Druck- 
Koordinaten an den Computer. Unterdiesem 
Gesichtspunki sind die Taf ein gleich gut Die 
Oberflache des KoalaPad scheint dagegen 
robuster zu sein. da sie aus stabilem Kunststofl 
besteht, wogegen die Atari-Tafel mit einer 
transparenten Folie versehen ist 
Was kann man nun mit diesen Tafeln ma- 
chen? Den Moglichkeiten sind keine Gren- 
zen gesetzt Ob einfaches, freies Zeichnen in 
unterschiedlichen Farben und Strichstarken 
oder geometrische Figuren, wie Kreise, 
Quadrate und Rechtecke. Die Farben in 
dem erstellten Werk konnen beliebig gean- 
dert werden. Mit Hilfe des sogenannten Re- 
genbogeneffekts ist sogar eine Art Anima- 
tion moglich. Uber die Spiegelfunktion wer- 
den Bilder mit Kaleidoskop-Effekt angelegt, 
und fur Feinarbeiten gibt es die elektroni- 
sche Lupe zur VergroBerung. 
Um die Arbeit mit den Touch Tablets zu 




Etwas kleiner ist das Koala-Touch-Pad. 
Statt mit dem Stiff kann unproblematisch 
mit der Rngerkuppe gearbeitet werden. 
Kinder, so stellten wir fest malen 



lieber mit dem Computer 



verdeutlichen, bringen wir einmal den Tele- 
Match-Titel auf den Bildschirm. Das Pro- 
gramm-Modul stecktim Schacht der Com- 
puter ist eingeschaltet Nun ein Druck auf 
eine Taste der Maltafel - das Hauptmenii 
erscheint 

Hier finden wir drei Abteilungen: Allge- 
meine Befehle, Wahl der jeweiligen Pinsel- 



Der .TeleMatch'-Schriftzug, in wenigen Mi- 
nuten auf der Maltafel entstanden, zeigt nur 
einen Bruchteil der zahlreichen Moglichkei- 
ten, die Maltaf ein bieten. Grafik auf dem Com- 
puter heiBt kreatives Arbeiten in Vollendung 

starke und Farbwahl. Erneut wird eine Taste 
gedruckt der Bildschirm ist leer. Drucken 
wir nun den Malstift auf die Tafel, blinkt auf 
dem Bildschirm ein Cursor. Wir drucken 
wieder eine Taste und bewegen gleichzeitig 
den Stift Auf dem Bildschirm erscheint nun 
eine farbige Linie. Den Stift abheben, an 
anderer Position auf die Tafel drucken, Taste 
betatigen, Stift bewegen . . . und so weiter. 
Sollen neue Farben oder eine andere Pinsel- 
starke gewahlt werden, einfach den Stift von 
der Tafel nehmen und durch Tastendruck 
zuriick ins Hauptmenii gehen. Hier einfach 
mit dem Stift auf der Tafel die gewunschte 
Wahl vornehmen. Nach Tastendruck sind 
wir wieder bei unserem Werk. Das geht alles 
ganz einfach, ist nahezu spielerisch leicht 
Sollte mal etwas nicht gefallen, kann das Bild 
partiell geloscht oder verandert werdea 
Noch einige der vielen Moglichkeiten, die 
uns begeisteri haben: Unien wie ein Gummi- 
band anlegen, punktieren, Linien miteinan- 
der verkniipfen oder strahlenformig anle- 
gen, Flachen mit Farben und/oder Farbra- 
stern ausfiillen. 

Zu der ausgezeichneten Hardware liefern 
beide Anbieter also eine hundertprozentig 
ausgereifte Software. Die Preise: Ataris Mal- 
tafel wird fur knapp 200 Mark angeboten 
und ist im Fachhandel erhaltlich. Die Koala- 
Maltafel (Import z. Zt durch Ready, Postfach 
323215, 2000 Hamburg 13) kostet in der 
IBM PC- Ausfuhrung 390 Mark, in der Apple 
II- Version 330 Mark, die Tafeln fur die Atari- 
Computer sowie Commodore 64 undVC20 
sind fur je 250 Mark erhaltlich. 
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^fe^V^^^Afl^lfl^^ ^ n Qsr, der mil .leifop" in TeleMalch debuKerte, hat wieder zugeschlagen. Sein .Saphyr". Kir die 

Atari-Computer, ist ein Reaktionsspiel, indem Sie Hauser von Hohlenmenschen vorderZerstorung bewah- 
d^^k^^U^^^^^K ren mussen - Spielablaui und Bedienungsanleitung senden wir Ihnen gegen Einsendung eines freigemach- 

W" WW^rWW ten, selbstadressierten Umschlags kostenlos zu. Anfordem unter Stichwort Programmservice. 



ia repi tarn saphvr xu 

15 REPI . * F. LONGER % 

16 REPI . •:•:> 1933 
26 GOTO 10008 

30 :•:= [ : D I FF=0 : 3CH=20 : HRUS=0 : FARB= 1 5 

50 S=STICK<0>! IF SO? FIND SOU THEN FOR 
H=0 TO 3: NEXT H:6GT0 100 

51 IF SCH=DU18 THEN COLOR 173: PLOT 2,15 
: DR AUTO 17,15: SCH=SCH+ 1 

60 COLOR : PLOT X ,14: X=X+< 6=7 )-< S=l 1 >: IF 
X=l THEN X=17 

61 IF X=18 THEN K=2 

64 IF SV014 THEN 70 

65 LOCATE X,14,CH:IF CH=42 THEN COLOR 18 
7: PLOT 8, 14! FOR W=0 TO 15: SOUND 0,N,8,15 
-W : NEXT H : 3X=0 : SC=SC+ 1 0*0 I : SCH=SCH+ 1 

66 IF SCH=DI*10 THEN 601 
70 COLOR 137: PLOT x,14 

100 IF SX THEN 110 

101 SX=INT< 16*RND< )+2 ): SV=2: GOTO 120 
110 COLOR 0:PLOT SX,SV:IF SO 1000 AND SX 
'2=INT<SX^2) THEN SV=SV+l:IF SV>13 THEN 
500 

120 SY=SV+1:IF SV>13 THEN 500 

130 COLOR 42: PLOT SX,SV: SOUND 0,SV+5,10, 

140 FOR W=0 TO 50-0 IFF: NEXT N 

160 GOTO 50 

500 LOCATE SX,SV,CH 

505 IF CH=137 THEN FOR H=0 TO 15: SOUND 

, H , S , 1 5-N : NEXT N : SX=8 : SC=SC+ 1 8*D I : SCH=3C 

H+l:60T0 GOO 

510 IF CH=173 THEN 610 

520 IF CH=175 THEN 650 

530 IF CH=139 THEN 700 

535 IF CH=140 THEN 750 

540 IF CH=1 THEN SV=SV- 1 : GOTO 750 

550 GOTO 130 

600 DIFF=DIFF+DI: POSITION 0,22:" #6i"SCG 
RE : " * SC: FflRB=F0RB+2#< FRRB< 15): POKE 718 
, 132+FARB: IF SCHODIS10 THEN 58 

601 COLOR 173: PLOT 2,15:DRANT0 17, 15: GOT 

U 58 

610 COLOR 68: PLOT 3X,SV:F0P, H=8 TO 15: SO 
UND , m 1 0+58 , 6 , 1 5-N : NEXT N 
620 COLOR 175: PLOT SX , S V : SX=8 : F ARB=FARB- 
2U FFIRB >4 ) : POKE 718,1 32+FRRB : GOTO 50 
658 FOR M=0 T8 15: SOUND 8, M 18,6, 15: NEXT 
H: SOUND 0*0*0,0 

668 COLOR 8: PLOT 2,15:DRRWT0 17,15:SX=8: 
SCH=0:G0TO 50 

700 COLOR 60: PLOT SX,SV:F0R H=8 TO 15 ST 
EP 0.2: SOUND 0*240+H*0*15:NEXT WsHRUS=Hfi 
US+1 

785 IF HfiUS=12 THEN 1888 

718 COLOR 148: PLOT SX,SV: SX=8: POSITION 

.23:? #6* "HOUSES: "»:F0R H=l TO 12-HRUS: 

7 #6; " I " i : NEXT H: ? #6;" "*:GOT0 58 

750 COLOR 68: PLOT SX,SV:F0R H=8 TO 15 ST 

EP 8.2: SOUND 8 , 248+W ,8,15: NEXT W 

768 COLOR 8: PLOT SX,SY:SX=0:GOTO 58 

1880 POSITION 4,18:? #6; "GRP1E OUER ...": 
POSITION 5,11:? #6; "AGAIN ?":H=15 

1881 IF PEEKC 53279 )=7 THEN H=H-8. 1 : SOUND 
8 , 255 , 8 , ( H*< H >8 > > : G8T0 1 88 1 

1882 SC=e:SX=8:DIFF=8:G0T0 18825 

18888 DIH U*<21):F0R H=l TO 2 1 : READ A:U* 



CH*H )=CHR$< A ) : NEXT H : D=USR< ADRC U$ ) ) 
18818 DATA 164,162,0,139,8,224,157,8,56, 

189,0,^5,157,8,57,232,224,255,288,239,9 

6 

18820 RERD H:IF H>0 THEN FOR H=0 TO 7: RE 
RD fl: SOUND 0, A, 10,2: POKE 1 4336+8&H+W , fl : N 
EXT W:G0TQ 10828 

18825 SOUND 8,8,8,8: GRAPHICS 8: POSITION 
11,10:? "Schwier-igke it E1-1GI1 ";: INPUT D 
1: 01=01/" 10 

18829 GRAPHICS 17: POKE 756,58: POKE 788,1 
57: POKE 783,214: POKE 718,287: POKE 711,22 
6 

18831 DATA 1,127,253,223,255,251,255,191 

,25^1 

18032 DATA 2,233,134,248,132,224,64,248, 

222 

10033 DATA 3,238,248,160,224,132,123,132 
* 1 28 

18034 DATA 4,128,123,132,36,132,248,134, 

239 

18835 DATA 5,1,3,1,7,2,7,29,247 

10036 DATA 6,246,63,45,7,3,1,1,3 

10037 DATA 7,123,38,23,1,1,2,47,253 
18838 DATA 8,213,251,127,91,90,82,82,66 
10039 DATA 9,286,31,114,58,58,34,32,32 
18848 DATA 18,44,56,56,24,24,16,16,16 

18841 DATA 11,4,255,8,126,74,74,126,251 

18842 DATA 12,8,0,0,2,43,74,113,255 
10043 DATA 13,255,8,255,255,8,255,255,25 

18844 DATA 15,145,8,137,233,0,247,47,138 

1 8845 DATA 27 , 8 , 66 , 66 , 66 , 1 53 , 68 , 1 26 , 255 

18846 DATA 23,16,146,68,8,138,8,84,146 

18847 DATA 23,129,135,286,232,232,286,13 
5,123 

10043 DATA 38,133,37,115,23,23,115,37,19 
10843 DATA -1 

10180 FOR 1=1 TO 19:? #6;CHR*< 1 )i : NEXT I 

10101 FOR 1=1 TO 21:? #6iCHR$< 1 )*: NEXT I 

10102 ? #6,CHR*< 1 )iCHR$<3);"';< )(()))(( X 
< X ) " : : ? #6 i CHR$C 32 ) i CHR*C 6 ) i 

10103 ? #6,CHR*< 1 )ieHR*(4>;:F0R 1=1 TO 1 
7:? #6*CHRf€32>iSNEST I:? #6;CHR*C5)j 

18134 ? #6sCHR*C 1 ),CHR*<3),:F0R 1=1 TO 1 
6:? #6*CHR*< 32 )* : NEXT I:? #e*CHR$< 133 )*C 

HR*<1>* 

18185 ? #SiCHR*< 1),CHR*< 133),: FOR 1=1 TO 
16:? #6*CHR*<32);:NEXT I:? ft6*CHR*t 1 )*C 

HR$< 1 ) i 

18186 ? #6;CHR*a );CHR*< 1 >,:FOR 1 = 1 TO 1 
6:? #6;CHR$<32),:NEXT I:? #6iCHR*< 6 >*CHR 
t< 1 ) ; 

1 8 1 87 ? #6 i CHR*< 1 ) , CHR4K 3 ) , : FOR 1=1 T8 1 
7 : ? #6 , CHR$< 32 ) : : NEXT I : ? #6 i CHR$C 1 > i 
18103 ? #6iCHR*< 1>;CHR*< 133)*: FOR 1=1 TO 

1 ?: ? #6 i CHR*< 32)*: NEXT I:? #6 ; CHR$C 7 ) i 
18103 ? #6*CHR*< 1 ),CHR*< 1 )*:FOR 1=1 TO 1 
7 : ? #6 i CHR$< 32 ) : : NEXT I : ? #6 : CHR*< 1 )i - 

18110 ? #6,CHR*< 1),CHR*U),:F8R 1=1 TO 1 
6s? #6iCHR4-C32)i:NEXT I:? #6*GHR*C5)*CHR 

1 )* 

18111 ? #6,CHRi<l),CHR*<4),:F0R 1=1 TO 1 
6:? #6;CHR*C32)i:NEXT I:? #6*CHR*C 7 );CHR 
U. 1 ) i 

18112 ? #6iCHR*<l);CHR*< 1),:F0R 1=1 T8 1 
6 : { #6 i CHR*< 32 ) ; : NEXT I s ? #6 i CHR$( 7 ) ; CHR 
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*c I); 

19113 ? #6,CHR$C1>,CHR*C1>,:F0R 1=1 TO 1 
6:? #6iCHR$C32>;:NEXT I:? #S»CHR$C 6 )*GHR 
*<!)* 

18114 7 #6iCHR*C3)i:F0R 1=1 TO 7:? #6;CH 
R*C32>>:NEXT I:? #6iCHR*C187>*sFQR 1=1 T 
10:? #6jeHR*<32);sNEXT I 

18115 ? #6*CHR*C 1 )*CHR*C 157 ); s FOR 1=1 TO, 
10:? #8*CHR*C 173 )i5 NEXT IS? #6*eHR*C 158 

>iCHR* 1 );CHR*C 1 ); 

10116 ? #6,5 FOR 1=1 TO 17:? #6,CHR*C 32 >i 
: NEXT I : ? *6*CHR*< 5 );CHR*C 1 )J 

10117 ? #6i.CHR*< l >i-FOR 1=1 TO 3s? #6*CH 
R*C32)iSNEXT I: FOR A=l TO 4:? #6iCHR4U3 
9 >i s NEXT RsFOR 1=1 TO 5 

101 IS ? #6iCHR#C32)*sNEXT Is? #6jCHR$C 1) 
;CHR*C 1 )iCHR$< 1 );CHR* 4 >>CHR*C 139 >iCHR*< 
139 >iCHR#C 139 )iCHR*C 139 )* 
10119 ? #6*: FOR 1=1 TO 3s? #6*CHR*<32)»: 



NEXT IS? #6iCHR*Cl 5i€HR*U >i 

10120 ? #6iCHR*<l)*CHR*<l)iCHR*<139)iCHR 

*C 139 ii 

10121 ? #6iCHR*< 139 ) iCHR*< 32 >iOHR*< 32)?: 
FOR 1=1 TO SB? #6;CHR$C 1 JiiNEXT Is,? #6iC 
HR*< 139>>CHR*C 139>i 

10122 ? #6;CHR*C 139>>:F0R 1=1 TO 7:? #6; 
CHR$< 1 )i s NEXT I : ? #6 : CHRJ-C 1 39 ) ; CHR*C 139) 
*eHR*C7)iCHR*< l)i 

10123 FOR 1=1 TO 20: ? #6 > CHR$C 1 )iS NEXT I 

10124 FOR 1=1 TO 20:? #6iCHR*C 1 ) i s NEXT I 
10170 IF PEEKC 53279 >=7 THEN 10170 
10180 FOR H=8 TO 100: NEXT NSFOR W=0 TO 1 
50: FOR H=0 TO 3 : SOUND H,W+H, 10, lS-W-' 10:N 
EXT HsNEXT H 

10189 FOR H=0 TO 50: SOUND 0,255,0, 15*RND 

(0) 

10191 NEXT N : SOUND 0,0,0,0: GOTO 30 
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Von Frank Mathy kommt das zwar einfache, aber spannende Lichtrad-Duel], das der entsprechenden 
Sequenz aus dem Computerfilm TRON nachempfunden ist Zwei Spieler konnen bzw. mussen ihre 
Fahigkeiten messen. Auch hier gilt obwohl das Spiel auf Anhieb zu verstehen ist Bedienungsanleitung 
anfordern bei TeleMatch-FVogrammservice. Kommt gegen Einsendung eines freigemachten, selbstadres- 
sierten Umschlaga 



3 REPl 

1 REPl TROH 

2 REPl 

3 REI1 CO 1983 

4 REPl — BV FRANK P1ATHV 

5 REPl 

(3 CLR :DTP1 XC 2 ) M 2 > ,DXC 2 ) ,DVC 2 ),T0NC 2 ) , 
TEC2)sTE< 1 >=0sTE<2)=0 
10 6RAPHICS 2+16 
20 SETCOLOR 4,5,12 
30 SETCOLOR 0*5*12 

40 POSITION 2,2:? #6; "000 00 000 0" 



50 POSITION 2,3s? #6i" 



00 0" 
00 00" 
D 000 0" 



SO POSITION 2,4s? #6;" 
70 POSITION 2,5:" #8.;" 
30 SETCOLOR 1 ,0*0 

90 POSITION 3,9s? #6i"BV FRANK PlflTHV" 

92 POSITION 8,11:? #6;' : 1983" 

95 FOR fl=0 TO 500: NEXT fl 

100 FOR fl=500 TO STEP -0.1 

110 SETCOLOR 0,5, A 

120 NEXT fl 

125 SOUND 0,0,0,0: SOUND 1 ,0,0,0: SOUND 2, 
0,0,0: SOUND 3,0, , 

130 IF PEEKX 53279 X >8 THEN 130 
200 GRAPHICS 7+16 
210 SETCOLOR 4,10,6 
220 SETCOLOR 3,9,14 

230 SETCOLOR 1,12,0 
240 SETCOLOR 2,5,14 

250 XC 15=705 V< 1)=20: COLOR l:PLOT XC1>,VC 

1 >: DX< 1 >=0: DV< 1 )=ls TONC 1 >=250 

260 X< 2 )=90s Y< 2 )=76s COLOR 2: PLOT X<2)*Y< 

2 )SDX< 2 )=0sDV< 2 >=-l : TONC 2 >=230 
270 COLOR 3 

280 FOR A=0 TO 5 
290 PLOT 31, A 
300 PLOT fl+31,95 
310 PLOT 126,95-fl 
320 PLOT 31+95-fl,0 

330 SOUND 0,200-fl,10,10:SOUHD l,190-fl,10 
,10: SOUND 2 , 1 80-fl , 1 O , 1 : SOUND 3 , 1 70-fl , 1 

,10 

340 NEXT fl 

350 SOUND 0,0,0,0: SOUND 1 ,0,0,0: SOUND 2, 



O ,0,0: SOUND 3,0,0,0 

400 FOP. SP=1 TO 2 

410 COLOR SP 

420 X< SP )=XC SP )+DX< SP ) 

430 V< SP )=V< SP >+DVC SP ) 

432 IF XCSPX30 OR XCSP»125 THEN 900 

434 IF YCSPXO OR VCSP»95 THEN 900 

440 LOCATE XC SP ),VC SP ),FREI 

450 IF FREIOO THEN 900 

460 PLOT XCSP),V<SP) 

470 TON< SP )=TON< SP )-2s IF TONCSPX80 THEN 
TONC SP >=88 

480 SOUND SPX2-2 , TONC SP ) , 18. 1 

490 SOUND SP*2- 1 , TONC SP )- 10,10,10 

500 IF STICKCSP-1)=15 THEN GOTO 550 

510 ST=STICKCSP-1 )S IF ST=14 THEN DVCSP>= 

- 1 : DXC SP )=0 : TONC SP )=250 

520 IF ST=11 THEN DVC SP >=0s DXC SP )=-! : TON 
f SP >=250 

530 IF ST=13 THEN DVC SP )=1 s DXC SP )=0: TONC 
SP >=250 

540 IF ST=7 THEN DVC SP >=0 : DXC SP )= 1 : TONC S 
P >=258 

550 NEXT SPsSOTO 400 
900 POP 
1000 REPl 

1010 TECSP)=TECSP>+1 

1015 FOP. S=15 TO STEP -0.25: SOUND 0,25 
0, 8, S: SOUND 1 ,200, 12, S: SOUND 2,150,G,S:S 
OUND 3*130,4*SsNEXT S 

1020 GRAPHICS 2+16: SOUND 0,0,8,0: SOUND 1 
,0,0,0: SOUND 2,0,0,0: SOUND 3,0,0,0 
1030 SETCOLOR 4,4,2 
1040 SETCOLOR 0,13,14 
1050 SETCOLOR 2,12,6 

1070 POSITION 4,3:? #6, "PLAYER 1 : ",TEC 



1.080 POSITION 4*65? #6 i "PLOVER 2 : 

1) 

1090 FOR ZZ=1 TO 1000: NEXT ZZ 
1100 IF TEC SP X 5 THEN GOTO 200 
1110 POSITION 6,9:? #6;"6AP1E OUER" 
1120 IF PEEKC 53279 X>6 THEN 1120 
1130 TEC 1 >=0:TEC 2 )=0 
1140 GOTO 200 



1 ;TEC 
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EUROPAISCHE 
STADTE UND LANDER 

(Atari), (Atari 400/600 XL/800) 
1st Rom die 

Hauptstadt von Spanien? 

Mit der Reihe „Spielend lernen mit Atari" soil 
Kindern ab vierlahren Gelegenheitgegeben 
werden, sich fruhzeitig an einen Computer 
zu gewohnen, zumeist mathematische Zu- 
sammenhange einmal anders zu erkennen, 
kurz: den trockenen Bereich Lernen durch 
spritzige Spielaufgaben aufgelockertprasen- 
tiert zu bekommen. 

Europaische Stadte und Lander wendet 
sich nicht an die fGeinsten, sondern kann 
auch Erwachsene in peinliches Schwitzen 
fiihren (sieheTitelfrage). DerBildschirmzeigt 
die Umrisse Europas. Auf Tastendruck wird 
ein bestimmtes europaisches Land einge- 
grenzt und vom Computer nach dem Na- 
men gefragt. Man tippt den Namen ein, der 
richtig oder falsch ist (dann gibt der Compu- 
ter die Antwort), und sieht anschlieBend 
einen Ideinen Punkt aufblinken. Sofort wird 
nach dem Namen der Hauptstadt gefragt, 
die der Punkt darstellen soil. 
So kann es beinahe endlos weitergehen, 
wenn man nicht die Lust am Quiz verloren 
hat Letzteres ist leider zu befurchten, und ein 
Ende der Effektivitat dieses Programms ist 
schnell abzusehen, Aufierdem kann man 
sich fragen, wie sinnvoll diese Form des 
Abfragens uberhaupt ist, es sei denn, man 
trainiert fiir Eisners .Wetten, daB...". Ein Com- 
puter wird im Grunde nicht benotigt ein 
Heitchen mit entsprechenden Abbildungen 
und Fragen tate es auch. Helge Andersen 
Bezugsguelle: Fachhandel 

UFOS/BLITZSCHNELL 

((Atari), (Atari 400/600 XL/800) 
Es geht tatsdchlich 
auch kompliziert! 

Nichts gegen Lern-Spiele, aber die Beto- 
nung sollte aui dem Wort Spiel liegen. 
UFOS/Blitzschnell ist ein Spielprogramm 
fur Kinder ab vier Jahren, das auizeigt, 
welche Moglichkeiten ein Computer bereits 
unterster Preis- und Gutekategorie besitzt, 
denn die der Atari-Computer werden nicht 
einmal ansatzweise genutzt. Langweilig reiht 
sich eine Aufgabe an die andere. zahfliissig 
lange dauert das Absolvieren einer Aufgabe, 
ganz im Gegensatz zum Titel des zweiten 
Spiels. Mai wird das Zehner-Zahlen dadurch 
getibt, daB man Fremdlinge von Bord eines 
Raumschiffes gehen laBt, indem man ent- 
sprechend oft die „+" -Taste betatigt mal muB 
man Gesichter zahlen (zwischen 1 und 49), 
die sogar noch in Zehnergruppen recht- 
winkelig angeordnet sind Keine Spur von 



motivierender und animierender Bewegung, 
keine uberraschenden Gags! Dem kJeinen 
Kind wird ernst eine kommende Schule pra- 
sentiert, deren Unterrichtsmethoden seit vie- 
len Jahren iiber das hinausgehen, was hier 
gezeigt wird Gabe es das Programm gratis 
in den Geschaften, so konnte man ins Zwei- 
feln geraten beziiglich des Nutzens von 
Computern. Man muB jedoch fiir eine kom- 
plizierte Weise, Kindern Sachverhalte nahe- 
zubringen, auch noch Geld auf den Tisch 
legen. Die angeblich .erfahrenen Padago- 
gen", die an diesen beiden Pseudospielen 
mitgewirkt haben, haben in die alteste Schub- 
lade ihres Wissen und der Programmier- 
technik gegriffen. Helge Andersen 

Bezugsguelle: Fachhandel 

JOUST 

(Atari/fur Atari Computer) 

Die Herren Ritter 
streiten weiter! 

Die Atari VCS- Version hatten wir in -Tele- 
Match 7/83 vorgestellt Leider war, was 
den Wegwerl- Finger anbelangt, vom Tester 
ubersehen worden, daB das Arkadenorigi- 
nal ebenso ausgestattet ist, Namlich standi- 
ges Actionbutton-driicken, um die Ritter 
fliegen zu lassen. Das aber nur am Rande. 
Die Computerausgabe begeisterte mich auf 
Anhieb. Vier Schwierigkeitsstufen von .No- 
vice" bis .Expert", die Moglichkeit im Team 
zu spielen (dabei macht die .Teamwelle", 
wie im Original, besonderen SpaB) und eine 
ausgezeichnete Grafik, die dem Original- 
spiel sehr nahe kommt. Schlichter ist der 
Urvogel angelegt, und die Hand des Lava- 
trolls wirkt etwas glatt 

Ansonsten haben wir es mit einer gelunge- 
nen, zumal spannenden Umsetzung zu tun, 
die auch langfristig fesselt SpielgenuB wird 
sich vor allem dann einstellen, wenn man 
einen Joystick wie den Competition Pro um- 
bzw. eingebaut hat (siehe dazu auch TM 
7/83: Joystick auf den Tisch). Das Pumpen 
lallt leichter, das Spiel wird einfach griffi- 
ger. h.h 
Bezugsguelle: Fachhandel 

ROBOTRON 2084 

(Atari/ Atari Computer/ Commodore 64) 

Berzerk fiir Fortgeschrittene! 

Kennen Sie den? - Da drehen imjahre Anno 
Tobak 2084 ein paar Roboter durch und 
proben den Aufstand auf dem Bildschirm. 
Die Menschheit kann nur uberleben, weil 
ein immuner Mensch mit im Spiel ist, selbst- 
redend mit einem J-aserstrahler ausgestat- 
tet (der nicht nachgeladen werden muB); 
eben dieser Immune hat folglich die Huma- 



noiden zu retten. Offensichtlich hat man in 
Programmiererkreisen so eine Art nie versie- 
gender Energieguelle entdeckt Anders ist 
der stets und standig ballernde Laser nicht zu 
erklaren. Und die Jahresbezeichnung 2084 
muB wohl eine Anspielung auf irgendwas 
sein. Aber lassen wir das. 
Robotron 2084, welche Vorbehalte auch 
immer man haben mag, gehort zu der Gat- 
tung der Kampfspiele, bei der Ballerei — 
akustisch entsprechend dargestellt — alles 
ist, neben dem beruhmten Quentchen Re- 
aktionsvermogea Weder in diesem Punkt 
noch in der (ausgezeichnet nachentwickel- 
ten) Grafik unterscheidetsichdieComputer- 
version merklich vom Arkadenoriginal (Wil- 
liams brachte die Baller-Maschine 1982 auf 
den Markt). 

Die Vielzahl bewegter Objekte pro Schirm 
ist, rein programmiertechnisch gesehen, be- 
achtlich, auch die Unterschiedlichkeit der 
.Robotrons', als da sind (neben Menschen): 
Minless Grunts, Indestructible Hulks, Giant 
Brains, Sinister Spheroids, Electrodes, Cubic 
Quarks und Torturing Tanks. Ein exotisch 
anmutendes Sammelsurium. Eines jedoch 
bleibt unklar(was am Programm-Muster lie- 
gen mag): Laut Produktbeschreibung sollen 
zwei Joysticks zur Steuerung erforderlich 
sein. Der linke Stick zur Lenkung der Spielfi- 
gur, der rechte um in andere Richtung schie- 
Ben zu konnen. Dazu wird. ebenfalls laut 
Beschreibung, ein spezieller Joystick-Halter 
mitgeliefert (der uns nicht vorlag). Wir haben 
improvisiert, und waren verblufft, daB unser 
elektronischer Ballermann nicht reagierte, 
wenn zwei Slicks im Spiel waren. 
Fazit Ein zugegeben aktionsgeladenes, sehr 
schnelles SchieBspiel. Pate stand hierbei si- 
cherlich Berzerk, von der Spielgrundidee. 
Ob man's haben will, ist reine Geschmack- 
sache. Ich persdnlich muB es nicht haben. 

kh. 

AUFGEPASST/ 
STREITDERKAFER 

(Atari), (Atari 400/600 XL/800) 
Knackige Knobeleien! 

Briiche im Mathematikunterricht Kindern 
anschaulich zu machen, ist nicht einfach. 
Dieses Lernspiel-Programm, genauen das 
erste der beiden Spiele, erfordert denn auch 
hcchste Konzentration. 20 Briiche sind hin- 
ter mit Symbolen versehenen Karten ver- 
steckt Mal kann Nenner plus Zahler zu 
sehen sein, mal sind es abstrakte Zeichen in 
verschiedenen Farben. Gleichwertige Brii- 
che (zJ3. 1/2 entspricht 4/8) sind zu suchen, 
wobei das Mehrpersonenspiel zumindest 
ahnlich interessant ist wie das Solitarspiel. 
Beim Streit der Kafer kommt endlich ein- 
mal bei einem Atari-Lern-Computerspiel 



Bewegung auf, denn rote und schwarze 
Kafer marschieren aufeinander los. Die An- 
zahl der in Formationen wandemden Kafer 
ist unterschiedlich. Treffen sie frontal aufein- 
ander, so verschwinden die zusammensto- 
I3enden Paare, wahrend die Gruppe der 
verbleibenden weitermarschiert Jetzt ist der 
Spieler am Zug. Er muB Kafer der anderen 
Farbe aufmarschieren lassen, diedenentge- 
genkommenden Paroli bieten konnen. So 
prallen standig Paare aufeinander, ver- 
schwinden, und neue Kafer kommen ins 
Spiel Wieviele es sind, ist am Bildschirm- 
rand ablesbar (in roten und schwarzen Zif- 
fern, die negativen und posiSven Zahlen 
entsprechen). Um diese .Plus'- und .Minus" - 
Zahlen gehts es. Optimal ist das Kind abetwa 
sechs Jahren (und auch der konzentriert mit- 
spielende Erwachsene!!!) vorgegangen, 
wenn es genau uberlegt hat warm welche 
Kaferzahl ins Rennen zu schicken ist damit 
keine Kafer nach einem ZusammenstoB 
librigbleiben und vielleicht gar den Spiel- 
feldrand erreichen. Ein Computerspiel, das 
noch lange nicht die Grenze des Machba- 
ren aufzeigt. das auch zusatzliche Gags 
enthalten muBte, aberbereiisindieserForm 
sinnvoll eingesetzt werden kann. 

Helge Andersen 
Bezugsguelle: Fachhandel 

A.E. 

(Broderbund), (Commodore VC20) 

Die AuGerirdischen - einmal anders 

Erster Eindruck nach dem Einlegen des 
Steckmoduls: Immer dasselbe! Spaterer Ein- 
druck nach dem gewaltsamen Abschalten 
der Stromzufuhr, da meine bessere Halfte 
meinte, wenn ich jetzt nicht zum Essen kame, 
musse ich versuchen, noch eine ImbiBstube 
geoffnet vorzufinden: Die kleinen Variatio- 
nen sind das i-Tiipfelchen der Spannung. 
A£. sind roboterhafle Ftaumschiffe, dieauBer 
Kontrolle geraten sind und einen Angriff 
nach dem anderen ausfvihren. Der Spieler 
hat die gewohnte Aufgabe, seinen Planeten 
zu verteidigen, undzwaran vier verschiede- 
nen Stellen (sprich: vier Screens). Die A£'s 
greifen in Formationen, im fliegenden Gan- 
semarsch an; die Flugkurven zu berechnen, 
ist das A und O des Erfolges, in Punkten 
ausgedriickt, denn man muB moglichst das 
vorderste Raumschiff mittels cursorahnli- 
chem GeschoB erwischen, damit die nach- 
folgenden Schiffe in diese .Flugmine" hin- 
einfliegen und ebenfalls vernichtet werden. 
Dreimal muB man ein Geschwader vollstan- 
dig ausschalten, um in einen anderen Screen 
uberwechseln zu konnen. A.K ist ein eigent- 
lich simples Spiel, bei dem dieGrafikalleszu 
sein scheint Schnell aber spurt man, daB 
man so rasch den Joystick bzw. die Tastatur 
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nicht beiseite legen kann, daB es nicht auf 
permanenles Feuerknopfgedrucke an- 
kommt, sondern auf Sinn fur Timing und 
Vorausberechnung. Mit hat dieses Spiel, 
entgegen meiner sonsBgen Reserviertheit 
im Umgang mit Weltraumballerspielen, gut 
gefallen. Helge Andersen 

Bezugsquelle: Fachhandel 

PURPLE TURTLES 

(Commodore 64/QuicksiIva) 
Ein feuchtes Vergnugen 

Ein Mannchen steht unter einem Baum, auf 
dem ein Rabe sitzt. Es schaut sehnsuchtig 
zum jenseitigen Ufereines Flusses, woaller- 
lei Friichte von einem Baum herunterfallen. 
Auf dem FluB schwimmen nebeneinander 
vier Schildkroten und tauchen von Zeit zu 
Zeit unter. In einiger Entfernung schweben 
hin und wieder Wolken und HeiBluftballons 
voriiber. Soweit die Ausgangssituation. 
Aufgabe des Spielers ist es, mittels Joystick 
das Mannchen von Schildkrote zu Schild- 
krote springen zu lassea ohne ins Wasser zu 
fallen, was in den verschiedenen Spielrun- 
den standig schwieriger wird, da die Schild- 
kroten immer schneller und unberechenba- 
rer untertauchen. Gelingt es dem Mann- 
chen in derersten Spielrunde mitdenFriich- 
ten zuruckzukehren, tanzt der Rabe vor 
Freude auf seinem Ast und das Mannchen 
erhalt fur jede Frucht 100 Punkte. 
Nach Erreichen von 500 Punkten bekommt 
der Spieler zusatzlich Bonuspunkte fur seine 
Guthabenzeit und muB nun in er zweiten 
Spielrunde seine Aufgabe unter erschwer- 
ten Bedingungen durchfuhren. 
Als Lohn erhalt er pro Frucht 200 Punkte. 




Erreicht der Spieler die dritte Spielrunde, so 
winken ihm pro Frucht 300 Punkte usw. Der 
Spieler hat am Anfang drei Mannchen. 
Nach erfolgreicherBeendigung jeder Spiel- 
runde gibt's ein weiteres Mannchen. 
Purple Turtles ist ein herrlicher SpaB fur 
Kinder jeden Alters, und begeistert durch 
seine naturgetreue Grafik und Animation. 
Die zur Einleitung gespielte Melodie laBt die 
Synthesizer-Fahigkeiten des Commodore 64 
erahnen. Spielwitz und Spielmotivation sind 
durchschnittlich. Bjorn Schwarz 

Bezugsquelle: 
KINGSOFT 
Schnackebusch 4 
5106 Roetgen 

LODE RUNNER (Broderbund) 
(Atari Apple, Commodore, IBM PC) 

Aus alten Ideen 
ein neues Spiel 

Fremde Welten und Umgebungen sind fur 
den erprobten Computerspieler naturlich 
nichts Neues mehr. Und der Tatbestand, 
Vorhut eines galaktischen Kommandos zur 
Erkundung von Planeten zu sein, wirft einen 
kaum mehr vom Hocker. Der Planet urn den 
es hier geht, ist — so die Spielbeschreibung 
— gefahrlicher als jeder andere. Energie- 
hungrige Roboter, die nebenher noch Gold 
gestohlen haben, das Sie wiederbeschaffen 
sollen, machen einem das Leben schwer. 
So weit, so bekannt Neu indes ist daB Sie 
sich durch 150 (!) verschiedene Bildschirme 
arbeiten mussen, um das Ziel zu erreichen, 
namlich das Gold komplett wieder einzu- 
sammeln. Ins nachste Bild gelangt man nur 



(Mirier 2049er laBt schon griiBen), wenn 
eine bestimmte Leiter erklommen wird. 
Schutz gegen Roboter bietet die Laserpistole, 
mit der Wege zum Einsturz gebracht und 
Roboter in Fallen gelockt werden konnen. 
Diese sind jedoch nur fur kurze Zeit einge- 
sperrt und setzen die Jagd auf Sie bald wie- 
der fort 

Das ist die eine Mcglichkeit Lode Runner zu 

spielen. Diezweitedagegen, und dies macht 
den Reiz des Programms aus, bietet Ihnen 
Gelegenheit, sich die Bildschirme selbst zu 
erstellen. Man programmiert also seinen ei- 
genen Lode Runner. Wie leicht oder schwer 
das Spiel werden soli bestimmen Sie somit 
selbst Auch hier konnen bis zu 150 Screens 
erstellt werden. Keine Angst Programmier- 
vorkenntnisse sind nicht erforderlich. Alle 
Schritte sind vorgegeben, das Editieren des 
Spiels sehr einfach. 

Bei genauerer Betrachtung werden Paralle- 
litaten zu anderen Spielen deutlich. Woraus 
man schluBfolgem kann, daB alte Ideen le- 
diglich zusammengepackt wurden. So erin- 
nert der Runner an Figuren aus Choplifter. 
Das Spielfeld hat Ahnlichkeit mit dem von 
Jumpman, und der Spielablauf selbst 
scheint der Apple Panic entnommen. Spie- 
le selbst programmieren? - Die Mcglichkeit 
bietet z. B. Arcade Machine. Dennoch: Der 
Lode Runner ist reizvoll aufgrund der Kom- 
bination vielerElementeausguten Program- 
men und besitzt eine gewisse Eigenstandig- 
keit. Detlel Korhom 

Bezugsquelle: Fachhandel 

FALCON PATROL 

(Commodore 64/Virgin Games) 
Attacke am Wustenrand 

Bei diesem Spiel kommt es darauf an, mog- 
lichst viele gegnerische Flugzeuge abzu- 
schieBen. Zunachst wirkt die Szenerie noch 
friedlich. Inmitten einer Landschaft, die ein 
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biBchen an 1001 Nacht erinnert mit Pal- 
men, Wustensand und mehreren groBen 
Oltanks, landet ein Jet und wird mil Treibstoff 
sowie 100 Luft/Luft-Raketen versorgt Es 
wirkl immer noch alles friedlich, doch die 
Ruhe ist triigerisch. 

Aufdem am unteren Bildschirmranddarge- 
stellten Radarschirm sieht man zwei kleine 
helle Lichtpunkte, die sich in rasantem Zick- 
zack-Kurs schnell nahera Und ehe man 
sich's versieht, sind sie auch schon mit 
Mordsgetose da: zwei Uberschalljager, die 
a us alien Rohren schieBen und Bomben 
abwerfea umdenFlugplatzunddenstartbe- 
reiten Jet zu zerstoren. Der Spieler muB dies 
verhindem, indem er durch Joystick-Kon- 
trolle die Verfolgung aufnimmt und seine 
Luftabwehr-Raketen einsetzt Fur den ersten 
Treffer erhalt er 25 Punkte und fur den Ab- 
schuB des zweiten Flugzeugs 50 Punkte. 
Unter Beachtung seiner Bordinstrumente, 
die ihm Treibstoffmenge und Anzahl der 
noch verfugbaren Raketen anzeigen, muB 
der Spieler entscheiden. ob er die nachste 
Angriffswelle in der Luft erwartet cder doch 
lieber wieder auf einem noch nicht zerstor- 
ten Flugplatz landet. um seinen Treibstoff- 
und Watfenvorrat zu erganzea Viel Zeit zum 
Uberlegen bleibt ihm allerdings nicht, denn 
schon meldet ihm der Radarschirm den 
nachsten Angriff. 

Gelingt es dem Spieler, mit mindestens 
einem seiner aus drei Flugzeugen bestehen- 
den Abfangflotte die ersten sechs Angriffs- 
wellen des Gegners zu uberstehea hat er 
bereits maximal 450 Punkteerzielt, muBsich 
aber aul einen immer harter werdenden 
Luftkampf einstellen. Bei den nachsten sechs 
Luftangriffen setzt der Gegner namlich je- 
weils drei Flugzeugeein, furderen AbschuB 
man nacheinander 25, 50 und 100 Punkte 
erhalt Danach besteht 
die feindliche Luft- 



waffe bei den folgenden sechs Einsatzen aus 
jeweils vier Eugzeugen. Als AbschuBpra- 
mie erhalt der Spieler nun 25, 50, 100 und 
200 Punkte. Da die Schlagkraft des Gegners 
standig zunimmt ist der Verlust der letzten 
eigenen Flugzeugs nur noch eine Frage der 
Zeit. 

Bei Falcon Patrol gefielen die detailreiche 
Grafik und der realistische Sound' auch die 
Animation vor dem flieBenden Hintergrund 
ist gut gemacht Spielwitz und damit Spiel- 
motivation sind jedoch wegen der wenig 
abwechslungsreichen Angriffstaktik des 
Gegners (= Computer) nur maBig. 

BjornSchwarz 

Bezugsguelle: Fachhandel 

GALACTIC DEFENSE 

(Mediasoft/VC20) 

Joystick-Wirbel 
Made in Germany 

Ein Spiel, in Serie aufgelegt, aus deutschem 
Hause darf wohl als Novum betrachtet wer- 
den. Zumal, wenn es so professionell ge- 
macht ist, daB es dem Vergleich mit amerika - 
nischen Programmen durchaus standhal- 
ten kann. Und das ist hier der Fall! 
Mit Galactic Defense steht ein Fast Action- 
Game zur Verfugung, das die doch etwas 
eingeschrankten Moglichkeiten des VC 20 
optimal nutzt sowohl hinsichtlich der Grafik 
als auch des Sounds. Was uns besonders 
beeindruckte, gemessen an US-VC 20 Pro- 
grammen: Der gesamte Bildschirm wird fur 
das Spiel genutzt. Das allein schon verdient 
besondere Anerkennung. 
Sobald das Programm geladen ist, erscheint 
eine kurze Bedienungsanleitung auf dem 



Bildschiim Ebenfalls eine gute, wenngleich 
nicht neue Idee. Aber wer hat schon den 
sonst ublichen Bedienungsanleitungs-Pa- 
pierkram immer zur Hand? .Verteidigen Sie 
Ihre Raumbasis mit insgesamt vier Kanonen 
gegen Meteoriten undandereGefahrendes 
Weltraums. Bewegen Sie einfach den Steu- 
erkniippel oder wahlweise die Steuertasten 
P L ; . in die Richtung der feindlichen Objekte. 
Fur 50.000 Punkte gibt es eine Extra-Basis 
Viel Gluck." 

Wahlweise konnen ein oder zwei Spieler die 
galaktische Verteidigung ubernehmen. Die 
jeweiligen High Scores werden angezeigt 
Das Spiel, es wird auf Cassette zur Ausliefe- 
rung kommen, bietet zwolf standig schwieri- 
ger werdende Stufen. Gefragt und gefordert 
sind schnelle Reaktion, also etwas fur echte 
Flinkfinger, die mit ihrem Joystick so richtig 
wirbeln wollea Es gibt gewiB inzwischen 
Raffinierteres. Doch auch vom Ablauf her 
einfache Spiele konnen uberzeugen. So wie 
Galactic Defense. Ein Top-FVogramm, Made 
in Germany. 



DAVID'S MIDNIGHT MAGIC 

(Commodore 64/Broderbund Software) 
Ausgeflippt! 

Liebhaber von Flipperspielen werden ihre 
helle Freude an diesem Spiel haben. Bei 
David's Midnight Magic ist die Computer- 
Simulation einer Pinball-Maschine ausge- 
zeichnet gelungea Der Spielverlauf ist ak- 
tionsreich, die Grafik ausgezeichnet und die 
Bewegung der Kugel (Animation) entspricht 
in erstaunlich hohemMaBederWirklichkeit 
Dieses Spiel sollte in keiner Flippersamm- 
lung fehlen. Bjdm Schwarz 

Bezugsguelle: Fachhandel 




■SAO TOMITA 



Der Mann und seine Musik sind dem breiten Publikum weitgehend 
unbekannt obwohl er zu den ganz groBen Kdnnem unter den elektroni- 
schen Klangzauberern zahlt Seine Syntheziser-lhterpretationen alter 
und neuer musikalischer Meisterwerke stehen mindestens ebenburtig 
neben denen von Wendy Carlos, die 1969 mit dem inzwischen 
legendaren „Switched On Bach" Album ungeheure Popularitat er- 
langte, und so das Interesse an klassischer Musik wiedererweckte. 
Von JEAN SARAT 



Urspriinglich wollte der 1932 inTokio 
geborene Isao Tomita Kunsthistori- 
ker werden. Er studierte das Fach 
an der Keio-Universitat in seiner Heimat- 
stadt, in der er auch heute noch wohnt. Wah- 
rend des Studiums versiarkte sich seine Nei- 
gung zur Musik. Die Klassiker der Moderne 
faszinierlen ihn besonders, so Moussorgsky, 
Debussy und Ravel. Eine andere Art des 
Musikmachens, der Klangerzeugung, steck 
te damals noch, AnfangderFunizigerlahre, 
in den Kinderschuhen, war zu neuartig und 
zu experimentell, um Anklang in groBeren 
Kreisen zu finden: die elektronische Musik. 
Tomita nahm, zunachst parallel zum Stu- 
dium, Privatunterricht in Komposition und 
schloB sich einem Kreis experimenteller 
Musiker an. Nach wenigen Monaten bereits 
gab er das Kunstgeschichts-Studium aul 
und widmete sich ausschlieBlich der Musik. 
Seinen ersten Erfolg hatte er mit einer noch 
traditionell anmutenden Komposition, beti- 
telt .Windmiihlen", ein Stuck, mit dem er 



einen Chorwettbewerb gewann. Und ein 
Stuck, das Folgen hatte: Er erhielt weitere 
Kompositionsauftrage. Den Hohepunkt des 
Erfolgs zu jener Zeit erreichte er mit Musik, 
die er f iir die japanische Turnerriege schrieb: 
Bei der Olympiade 1956 bewegten sich 
seine Landsleute nach .Tomita" -Klangen. 
Auftragskompositionen far Film und Fernse- 
hen fullten seinen Arbeitstag aus. 

Die Neugestaltung 
klassischer Musikwelten 

Das elektronische Instrumentarium war in- 
zwischen durch die Ertindung des Inge- 
nieurs Robert Moog, des Synthezisers, .griffi- 
ger "geworden. Bis dahin hatten die Kompo- 
sitionsstatten des neuen Musikgenres nicht 
nur bei AuCenstehenden den Eindruck kiih- 
ler physikalisch-technischer Laboratorien 
vermittelt: Oszillatoren, Rauschfilter, Rund- 
funkgerate und das Wirrwarr von Kabeln 
konnten wohl kaum als ein die Kreativitat 



stimulierendes Umfeld betrachtet werden. 
Dal3 dies doch so war, ist eine andere Ge- 
schichte. 

Tomita aber standen nun endlich die Hilfs- 
mittel zur Verfagung, mit denen er seine 
Interpretationen realisieren konnte. Ermutigt 
wurde er durch die erstaunlichen Ergeb- 
nisse der Wendy Carlos, die von Anfang an 
mit Moog zusammen gearbeitet hatte. Er 
griindete das Unternehmen .Plasma Music" 
im Jahre 1973 und veroffentlichte bereits 
1974 sein - elektronisches - Debut- Album 
.Snowflakes Are Dancing". Dieser .neueste 
Klang von Debussy", soderPlattenuntertitel, 
begeisterte Fachwelt und Musikliebhaber 

Discografie Isao Tomita 



Titel 


BestNr. ^^^^ 


Jahr 


Snowflakes 






Are Dancing 


ARL 1-0488 


1974 


Pictures At An 






Exhibition 


APL 1-0838 


1975 


Firebird 


ARL 1-1312 


1976 


The Planets 






(nur in USA) 


ARL 1-1919 


1976 


Kosmos 


RL 42652 


1978 


The Bermuda 






Triangle 


ARL 1-2865 


1979 


The Ravel 






Album 


PL 13412: 


1979 


Grand Canyor 


PL 14317 


1982 



AllebeiRCA 

gleichermaGen. Isao Tomita hatte nie ge- 
horte neue Nuancen ins das Werk gebracht, 
legte eine interpretativ erstaunliche Neufas- 
sung vor, ohne die Substanz der debussy- 
schen Kompositionen zu zerstoren. 
Die Findung neuer klanglich-akustischer 
Moglichkeiten war — und ist — fur Tomita 
eine Herausforderung, um Kompositionen 
von Klassikern oder Filmmusiken zu inter- 
pretieren, um- undneuzugestalten.Erschafft 
eigene Kompositionen, die er, so in , Kosmos 
oder bei .The Bermuda Triangle", als Binde- 
glieder einsetzt Und mehn Bei .Bermuda 
Triangle" speicherte er ein Signal auf der 
Platte, das nur mittels Computer dechiffrier- 
bar ist und damit in Klange umgesetzt wer- 
den kann. 

Hinter seiner Firma .Plasma Music" steht 
nichts weiter als jenes wohnzimmergrofJe 
Studio in seinem Domizil mitten in Tokio. Das 
ist seit 1973 unverandert so. Wer Tomitas 
Platten, technisch wie musikalisch brillant, 
hdrt, kann sich kaum vorstellen, daB sie unter 
scheinbar derart .primitiven" Voraussetzun- 
gen entstanden sind. Sein Debut-Album 
.Snowflakes Are Dancing" wurde vor eini- 
gen Monaten wiederveroffentlicht Die elek- 
tronische Zauberwelt Isao Tomitas wartet 
darauf, entdeckt zu werden. 
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In der Gruft von Tutankham 



von BILL HEINEMAN 



Beim Betreten der groflen Halle der 
Gilde der freien Abenleurer falll 
mein Blick auf ein Schild, woraul 
uniibersehbar der Leilspruch der Gilde ge- 
schrieben sleht 
, Was nichl niet- und nagellest ist gehort 
mir. Was ich losbrechen kann, isl nicht 
niet-und nagellest ' 
Ein Wachter komml auf mich zu und Iraqi: 
..Sind Sie Mitqlied der Gilde7 Aui die Ant- 
wort: ,Nein, aber ich mbchte es qerne wer- 
den!*, fiihri man michzueinemSchreibtisch, 
an dem ein etwas merkwurdiq aussehender 
Mann sitzt. »So, Sie wollen also Mitglied der 
Gilde werden. Zunachst mal miissen Sie 
aber einen einfachen Aufnahmetesl absol- 
vieren. Unterschreiben Sie hier." 
Solort unterzeichne ich den Vertrag. Leicht- 
sinniqerweise, ohne ihn vorher zu lesen. 
Dennwasstehtdrin?FallsichdieAulnahme- 
prufung nicht bestehe, bin ich dem Club mit 
Haul und Haaren ausgelietert! Das kann ja 
heiter werden. Na ja, abereigentlich hort sich 
die Aulgabe auch garnicht so schwierig an: 
Nach Agypten tahren, das Grabmal des 
Tutankham ausfindig machen und seine 
goldeneTotenmaskemitbrinqen. Damit also 
soil ich dem Club meine Taplerkeit, List und 
qesundenen Menschenverstand beweisen. 
Zur Verteidigung erhalte ich eine Laser- 
waiie, mit der man alles zerstoren 
kann. Nanu? — Langsam wird mir kiar, wie 
qefahrlich dieser .einfache" Test werden 
kann. Aber was soil's, ich habe nun mal 
unlerschrieben. Die Watte kann in Richtunq 
Ost und West abgeieuert werden, ist in Rich- 
tung Suden und Norden aber wirkunqslos. 
(Da hat sich ja wieder einer was einfallen 
lassen!). AuBerdem isl sie noch mit einer 



geheimen Kraft ausqestattet, deren Wirkung 
ich selbst erforschen mu(5(bestimmtein Spe- 
zialservice des Clubs, bei dem ich moglich- 
erweise in die Luft fliege). DerTyphinterdem 
Schreibtisch fordert mich auf, meine Auf- 
gabe schnellstens zu erfullen. Die Angele- 



qenheit erscheint mir immer mysterioser. Er 
fiiql hinzu: .Kommen Sie moqlichst schnell 
zuriick. ansonsten . . . Nun, Sie kennen jaden 
Vertraq. Ich wunsche Ihnen viel Gluck und 
ein lanqes Lebenr 

Nach tagelanqem Umherirren inderWuste 
habe ich endlich mein Ziel erreicht. Ich stehe 
vor Tutankhams Pyramide. Oder besser ge- 
saqt liber ihr, denn alles was man im Mo- 
ment sehen kann, ist die Spitze. Der Rest lieqt 
im Sand begraben. Jetzt heiBt es erstmal 
schaufeln. SchlieBlich liegt der Einganq vor 
mir. Die Freude uber meinen ersten Erfolq 
steigert sich nicht gerade, als ich an der Tiir 
diese Tafel entdecke: . Wer hier eintritt, lasse 
alle Hofinung lahren!" In einer Eckefinde ich 
eine verstaubte Lampe. Aha, wird wohl wie 
bei Aladin und seiner Wunderlampe funk- 
tionieren: An der Lampe reiben und dann 
taucht ein Geist auf. Tatsachlich, der Typ 
erscheint und — verschwindet gleich wie- 
der. Sehr merkwurdig. Aber immerhin, die 
Lampe brennt jetzt. Ich entziffere den Hin- 
weis .Im Notfall auf die Lampe klopfen." Das 
mache ich naturlich sofort, worauf der Geist 
wieder erscheint und verargert brummt: ,1m 
Notfall, du Dummkopf!" 
Ich folqe einem lanqen Korridor und hore 
ein lautes Krachen hintermir. DieEinqanqs- 
tiir hat sich fur immer geschlossen. Im 
Schein der Lampe sehe ich einen Bogen- 
gang. WeiBer Nebel steigt mir in die Augen 
und von alien Seiten schlangeln sich tod- 
bringende Kobras auf mich zu. Ich schieBe, 
was das Zeug halt, aber die Bestien vermeh- 
ren sich zusehens. Ich fliichte nach Osten in 
Richtung Schatzkammer und erreiche einen 
langen Korridor, an dessen Ende sich meh- 
rere Tiiren befinden. Von Siiden her taucht 
ein riesiger Voqel auf, und macht Anstalten, 
sich aui mich zu sliirzen. Ich ziele und feuere, 
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aber es tut sich nichts. Diese verdammte 
Waffe... 

Ich renne weiler nach Osten. Das fliegende 
Ungeheuer ist jetzt westlich von mir, und ich 
kann den Laser wieder einsetzen. Das Ding 
ist also doch zu gebrauchen. Wo geht's wei- 
ter? Ganz egal, im Moment habe ich sowieso 
nichts mehrzu verlieren. Ich nehmealsoden 
schwarzen Gang. Ziemlich unheimlich hier. 
Whauu! — irgendwas packt mich, wirbelt 
mich urnher und schleudert mich in einen 
anderen Raum. Ach, du heiliger Strohsack! 
Jetzt befinde ich mich m auBerst netter Ge- 
sellschalt Schlangen, Riesenvogel und Din- 
ger, die aussehen wie fliegende Kartofleln. 
Das einzige, was mir jetzt noch hellen kann, 
ist ein Wunder. Genau — die Lampe! Kann 
naturlich sein. daB der Geist mir wieder 
einen seinerdummen Witzeerzahlt. Egal, aui 
geht's. 

* " " RUMMMMS! * " ' 
Whauu! Was wardenn das? Eine ungeheure 
StichDamme hai iegliches Leben rings um 
mich vemichtet! Mil dieser Superiampe 
brauche ich meine Laserwalfe ja nicht mehr. 
Ich klople wieder. „Bedaure, aber das funk- 
tioniert nur einmal", drohnt es uber mir. Da 
hilft nur eines: Die FiiBe in die Hand nehmen 
und um mein Leben rennen. Vollig auBer 
Atem erreiche ich die Ostmauer und stehe 
vor einem riesigen Holztor. Das laBt sich — 
naturlich! — um keinen Millimeter bewegen. 
War' ja auch zu einiach gewesen. ich ziehe, 
driicke, ruttle, rule .Sesam, offrie dich!" — 
nichts. Ich lauiezuruck, links und rechls aui 
die Angreifer schieBend, und finde endlich 
den Schlussel. Wieder an derTurangelangt, 
stecke ich den Schlussel ins SchloB und — 
siehe da — ich stehe im Kartenzimmer. 
Der zweite Abschnitt ist zweifellos noch ge- 
fahrlicher als der erste. Denn hier gibt es 
zahlreiche Nord-Sud-Passagen, m denen 
ich meinen Laser nicht einsetzen kann. Von 
alien Seiten bedrohen mich gelraBige Be- 
stien, die mich als willkommenen Leckerbis- 
sen ansehen. Ich laufe in ostlicher Richtung, 
wobei ich permanent nach Westen auf die 
Ungeheuer leuem muB. SchlieBlich 
entdecke ich den nachsten Schlussel. 




Die Tur offnet sich. Mir stockt der Atem! Ich 
bin von Drachen und machtigen Monstem 
umgeben, die sich aui mich sturzen. Ich 
verteidige mich so gut ich kann, spureaber, 
daB ich vollig unterlegen bin. Wenn jetzt kein 
Wunder geschieht, werden mich die Mon- 
ster in Stucke reiBen. 

Plotzlich packt mich eine unsichtbare Kraft 
und befordert mich in einen dunklen Raum. 
Noch ganz benommen, vemehme ich eine 
Stimme: .Bis hierher hast Du esgeschaHt. Ich 
werde Dich wieder zu BewuBtsein bringen 
und Deine Lampe neu aufladen." Nicht zu 
fassen, aber es funktioniert! 

• • ■ PUFF! * • • 
Ich kampfe mich durch den gelben Qualm, 
den die Lampe hinterlassen hat, und ziehe 
in die Schlacht Was mich im vierten 



Labyrinth erwartet, ubersteigt mein Vorstel- 
lungsvermogen: Blaurote Drachen, bunte 
Lultwirbel und andere Uberraschungen. Sie 
wollen mir ans Zeug, was sonst? Die Zeit wird 
knapp. Ich kampfe mich durch alle Hinder- 
nisse, vorbei an derTodestiir, immerin Rich- 
tung Schatzkammer. Ich stecke den Schlus- 
sel in die vierte Tur und — da schimmert sie 
in mattem Glanz , . . 

Die Goldene Totenmaske von Tutankham. 
Ich habe meine Aulgabe erfullt Hoch iiber 
mir erspahe ich ein Loch, durch das etwas 
Tageslicht einfallL Ein SeiL an dem eine 
Nachricht befestigt ist, gleitet von oben her- 
unten 

Du sollst hier hochklettem. 
Gezeichnet 
Tutankham. Konig 

Ich werde zur Gilde zuruckkehren, und die 
Totenmaske, mit der ich Mul und Taplerkeit 
beweisen sollte, uberbringen. SchlieB- 
lich bin ich jetzt ein Held, Aber wer 
weiB, was mich dort erwartet? 
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Pie atvBeRiihe 



von Edward Wellen 



Niemand, so scheint es, kann sich 
das Verschwinden von Wilmer 
Kootz erkjaren, ohne dabei Uber- 
nattirliches in die Uberlegungen einzube- 
ziehen. Das heiBt niemand, wenn Sie mich 
nicht mitzahlen. Und da ich weil3, daB Sie 
sich selbst ein Bild machen wollen, werde 
ich Ihnen die Ereignisse schildem, die zu 
seinem Verschwinden fuhrten — und alles 
weilere Ihnen iiberlassen. Also passen Sie 
auf. 

Ich lehnte mich aus dem Fenster, um die 
Gestall zu betrachten, die sich schwerge- 
fallig uber den Campus schleppte. Zwar 
verschleierte Slaub die Szene zu einem fast 
undurchdringlichen Grau, doch hatte ich 
das Gefiihl.als sei der arme Wilmer kurz vor 
dem Zusammenbruch. Ich zog den Kopi 
wieder ins Zimmer, wahrend er mil seiner 
Last durch den Torbogen tapste. Ich setzte 
mich wieder, kritzelte verschiedene verwe- 
gene Kurven in meine Chemieauizeich- 
nungen und wartet darauf, daB er die 
Treppe heraui und in das Zimmer stapfte, 
das wir leilten. 

Er stieR die Tur mit dem Ellbogen auf und 
nickte mir oberflachlich zu. Bevor er den 
briichigen Korb absetzen konnte, entglitter 
seinem schlaffen Griff, und beim Aufprall 
verleille sich der ganze Inhalt uber den 
Boden. 

Ich pochte mit dem Fuller gegen die Zahne. 
Ich betrachtete meine Fingemagel. Ich sah 
zur Decke. Ich rausperte mich. .Ruben", 
sagte ich. 

Wilmer bemiihte sich, einen SchweiBfilm 
von seiner Brille abzuwischen. Seine ent- 
bloBten Augen blinzelten hastig. ,Ich hoffe, 
es macht dir nichts aus, daB ich sie hierher 
gebracht habe", sagte er leise. .Ich werde sie 
so verstauen, da!3 sie dich nicht storen." 
Ich schwieg miBbilligend. Wilmer setzte 
schnell die Brille wieder auf und sah mich 
an. Anscheinend fand er dabei seine Ruhe 
wieder, denn ein Lacheln iiberzog sein 
Gesicht Er verstaute seine Jacke im Spind. 
Auf dem Ruckweg warf er uber meine 
Schulter hin weg einen Blick auf die Notizen. 
Ein verwirrtes Stimrunzeln lieB darauf schlie- 
I5en, daB seine Ruhe zunichte gemacht 
war. .Wahrend dieses Teils der Vorlesung 
muB ich gedost haben", sagte er. 
Ich sah zu, wie er die Ruben auflas. SchlieB- 
lich sagte ich: .Wilmer, ich kann nicht 
langer schweigen. Warum Ruben? Oder 
vielleicht sollte ich besser anders betonen: 
Warum Ruben?" 



Wilmers instinktiv angenommener schafs- 
ahnlicher Gesichtsausdruck verwandelte 
sich auf der Stelle in heiligen Fanatismus. Er 
hob eine Futterrube in die Hohe und er- 
widerte: .Du weiBt vielleicht nicht daB pflanz- 
liches Gewebe, das mit Hochstgeschwin- 
digkeit wachst eine Art Energie abstrahlt. 
Eine Energie, die lebendes Gewebe stimu- 
liert. Legt man zum Beispiel eine Riiben- 
wurzel im rechten Winkel zu einer anderen 
Wurzel, wobei die Spitze funf Millimeter 
auseinander sein mussen, dann wird die 
Rube das Wachstum der anderen beschleu- 
nigen. Resultat Die Zahl der Zellen auf der 
der Rube zugewandten Seite wird bis zu 
siebzig Prozent steigen. Und ich werde..." 
Aus einem mir unerfindlichen Grund ver- 
sagte ihm hier die Stimme. 
Ich habe Ruben noch nie sonderlich attrak- 
tiv gefunden. Aber Wilmer Kootz schien 
vollig darauf abzufahren. 
.Wilmer", sagte ich spottisch, .eines Tages 
werde ich meinen Enkeln erzahlen, wenn 
die Kleinen sich um ihren liebenswerten 
GroBvater versammelt haben, daB ich der 
Zimmernachbar des groBen Kootz war, als 
dieser mit jenem Rubenexperiment begann, 
das die Welt erschutterte." 
So wahr mir Gott helfe: Seine Augen glanz- 
ten feucht hinter den dicken Brillenglasem. 
Ich war uberrascht wie immer. Wilmer traf 



so genau die Karikatur des bebrillten, be- 
nebelten Biichertyps, daB ich oft Schwierig- 
keiten hatte, ihn mir als echten Menschen 
mit Gefiihlen vorzustellen. Seine patheti- 
sche Dankbarkeit beschamte mich. 
Um die Stimmung zu verscheuchen, die fur 
uns beide peinlich war, fragte ich: .Was 
wurdest du davon halten, einmal gekochte 
Rtiben zu essen7 Er sprang beschutzend 
vor seine Ruben. .Selbstverstandlich erst 
wenn du mit deinem Experiment fertig bist", 
fiigte ich hastig hinzu. .Ich wiirde ihnen 
vorher um nichts in der Welt etwas antun, 
Wilmer." Er entspannte sich sichtlich. .Was 
ist das eigentlich fur ein Experiment? Du 
hast es nicht zu Ende erzahlt." 
Aber er blieb ausweichend und zuriick- 
haltend, und mein Interesse an Ruben 
war nicht so groB, daB ich ihn bedrangt 
hatte. Und weil wir beide mude waren, legte 
wir uns ziemlich rasch flach. 



Als ich erwachte, war Wilmer gerade damit 
bescharfigt,seine sparlichen Bartstoppeln zu 
entfernen. Ich richtete mich im Bett auf und 
streckte die Arme aus. Mitten im Gahnen 
erstarrte ich. 
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Onginallltel: Routed Evil 

Copyright * 1953 by Edward Wellen 

Aus: Science Stones, December 1953 
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Aul Wilmers Kissen lag, den Bruchteil eines 
Zentimeters von seinem Kopl enliemt, eine 
Rube. 

Ich unlerbrach Wilmers freudige Begrii- 
Bung. .Wilmer". sagte ich, .bist du Teil des 
Experiments?" 

Sem Blick glitt trotzig zu der Rube, dann 
rrotzig zu mirzuruclc Jed" Ich nehme an, ich 
sperrte den Mund auf, denn zum erslenmal, 
seil ich ihn kannte, hatte Wilmer so etwas 
wie Temperament gezeigt .Tut mir leid, daB 
ich geflunkert habe", sagte er ruhiger. ,Fru- 
her oder spater hattest du es sowieso erfah- 
ren mussen. Und nun kann ich dir getrosl 
alles erzahlen." Er legte eine Pause ein, aber 
nicht ura des dramatischen Effektes willen. 
Wilmer war schauspielerisch vollig unbe- 
gabt. Er konzentrierte sich und fuhr dann 
fort: .Wegen meines Aussehens halten mich 
alle Studenten fur einen Himie. Aber mein 
1Q liegt keineswegs im Bereich der Genies. 
Du machst dir keine Vorstellung davon, wie 
ich geschwitzt habe, urn gute Noten zu 
bekommen. Und das nur, weil meine Leute 
mir immer einredeten, welche Hohen ich • 
eines Tages erklimmen wurde. Es ist ver- 
dammt bitter, die eigenen Grenzen zu ken- 
nen — und zu wissen, daB andere mehr von 
dir erwarten, als diese Grenzen zulassen." 
Mein Gesicht brannte bei dem Gedanken, 
daB das, was ich in der gestrigen Nacht fur 
Wilmers pathetische Dankbarkeit gehallen 
hatten, ebenso auch der Schmerz einer 
Demiitigung hatte sein konnen, ware er sich 
daruber im klaren gewesen, daB ich mich 
uber ihn lustig gemacht hatte. 
.Als ich neulich in der Bibliothek war", fuhr 
Wilmer lort ,fiel mir ein altes Heft von 
Science in die Hande — die Ausgabe vom 
fiinlzehnten ]uni 1928, glaube ich. Es ent- 
hielt einen Artikel mit dem Titel .Strahlen- 
emission von Pflanzenzellen", dessen Inhalt 
ich dir schon erzahlt habe. Nun, da kam mir 
ein Gedanke: Hier haben wir diese selfsa- 
me Energieform und dort die unzureichen- 
den zwolf Milliarden Nervenzellen meines 
Gehims... 

Jetzt weiBt du es. Ich versuche, meine 
geistige Leisfungsfahigkeit zu steigern, da- 
mit ich Dinge vollbringen kann, die mir 
heute unmoglich sind. Vielleicht werde ich 
sogar Einstein ubertreffen." 
Mein erster Impuls war zu lachen. Star! 
dessen sagte ich, und ich meinte jedes Wort 
emst: .Wilmer, ich hoffe, es funktioniert" Als 
ich das warme Lacheln sah, das sein Ge- 
sicht erhellte, muBte ich heftig blinzeln. 



In den folgenden Wochen konnte man nur 
eine Veranderung an Wilmer feststellen, 
namlich die, daB er dunkle Ringe unter den 
Augen bekam, da er jede Nacht unkomfor- 
tabel starr liegen muBte. Es war zum Ritual 
geworden: Wilmer legte den Kopl in eine 



Art Klammer, die er gebastelt hatte, dann 
schnallte ich seinen Korper am Bett test, so 
daB nur die Hande frei blieben, wahrend er 
in einen Spiegel sah und sorgsam darauf 
achtete, daB ich die Riibenwurzel exakl 
einen halben Zentimeter von seiner rechten 
Schlafe entfernt hinlegte. Wilmer verbrach- 
te jede Minute seiner Freizeit damit, Diinger 
fur die Ruben zu erproben, die in Blumen- 
toplen wuchsen und unseren Lebensraum 
drastisch einengten. Puh! Ich erinnere mich 
immer noch an den Gestank. 
Ich konnte keinen Grund fur Wilmers zu- 
nehmende Frohlichkeit erkennen, doch ei- 
nes Tages versicherte er mir, er habe aus 
der vorhandenen Auswahl eine bestimmte 
Rubenart eingrenzen konnen. Wie er sich 
ausdnickte, .sprach er auf sie an". 
Es war etwa zwei Monate her, seit er das 
Experiment begonnen hatte. Ich brachte 
gerade die Rube in Position, als mir eine 
leichte Schwellung an Wilmers Schlafe auf- 
fiel. .Hast du dir heute den Kopf angesto- 
Ben?" fragte ich den Bewegungslosen. 
Seine Stimme klang iiberrascht. .Nein, wa- 
rum?" 

Ich driickte den Finger sanft auf die Schwel- 
lung. .Spurs! du etwas, Wilmer? Schmer- 
zen?" 

.Nein." Er betastete die Schwellung selbst. 
Plbtzlich erzitterte sein hagerer Korper unter 
einem Gefuhlsansturm, dem er kaum ge- 
wachsen schien, und er verkundete mit 
erstickter Stimme: „Es hat begonnen! Es hat 
begonnen!" 



Um einer einseibgen Entwicklung vorzu- 
beugea anderte Wilmer nun den Behand- 
lungsmodus: In einer Nacht kam die rechte 
Schlafe in den GenuB von Rubenstrahlen, 
in der darauffolgenden die linke. Wilmer 
sprach weiter darauf an. Die Schwellungen 
wuchsen gleichmaBig und stetig, wenn 
auch nicht auffallend. Man merkte es nur 
daran, daB Wilmer bestimmte Gegenstan- 
de nicht mehr paBten, beispielsweise die 
Brille, die nicht mehr uber die Ohren wollte. 
Er hielt sie mit Bindfadenschleifen an Ort 
und Stelle, setztesieabergarnichtmehrauf, 
als das Fleisch der hervorguellenden Brau- 
en uber seinen Augen hing. Bald konnten 
die groBten Hiite nicht mehr die ange- 
schwollene Rundung des Kopfes bedecken, 
die zudem noch fettig glanzte, da Wilmer 
mit zunehmendem Wachstum des Kopfes 
alle Haare verloren hatte. Am Ende des 
dritten Monats glich diese Flache einer 
umgestulpten Wiistenlandschafl. 
Wilmer konnte keine Vorlesungen mehr 
besuchen. Sein Gang war unsicher, der 
riesige Kopf wackelte beangstigend auf 
dem dtinnen Hals. Ich furchtete, das Ge- 
nick konnte brechen, und flehte ihn an, im 
Bett zu bleiben. Er gehorchte willig, denn 



das bedeutete gleichzeitig, daB er sich dau- 
ernd der Rubenbestrahlung aussetzen 
konnte. 

Mehr als einmal bat ich Wilmer, das 
Experiment doch abzubrechen, verstumm- 
te aber immer, wenn ich in die Tiefe seiner 
Augen sah. Diese schienen nur noch winzi- 
ge Perlen zu sein, doch erfullte mich der 
Gedanke an die unglaubliche Intelligenz 
hinter ihnen mil Ehrfurcht und Schrecken 
Aber das konnte nicht von Dauer sein. 
Der Campus war ein Bienenstock fiir Ge- 
riichte, und eines Tages kam der Dekan zu 
uns. Er achtete nicht auf die Unordnung im 
Zimmer, sondern richtete seine Aufmerk- 
samkeit auf die kahle Wand uber Wilmers 
ausgestreckter GestalL 
.Kootz", sagte er unwirsch. .Ich weiB nicht, 
was Sie da tun. Ich will es auch nicht wissen. 
Sie mussen diese... diese Ausrustung zu- 
sammenpacken und verschwinden. Ge- 
riichte sind an Senatorenohren gedrun- 
gen, wonach hier etwas Merkwurdiges vor 
sich geht Wir wollen keine Untersuchungs- 
kommission hier, Kootz." Damit entfemte er 
sich wieder. 

Aber da er ein herzensguter alter Bursche 
war, verschaffte er Wilmer einen Aufseher- 
posten auf einer landwirtschaftlichen Ver- 
suchsstation irgendwo weit drauBen, wo 
sich auBer ihm niemand sonst aufhielt 
Zwar tat es mir leid Wilmergehen zu sehen, 
aber nun konnte ich mich endlich voll 
meinem Studium widmen. Den Rest des 
Semesters war ich emsig beschaftigt, verlo- 
rene Zeit aufzuholen. Kaum aber hatte ich 
die Examen hinter mir, brauste ich zu 
Wilmers Station. Mir war zugleich demutig 
und freudig zumute, wahrend ich mich 
diesem machtigen Gehim naherte, denn 
Wilmer konnte die Hoffnung der Welt sein. 



Der Hausmeister stellte den Rasenmaher 
ab und kratzte sich nachdenldich unter den 
Achselhohlen. .Nee", sagte er. .Nun, da Sie 
es sagen, fall! mir aul, daB ich den Burschen 
schon seit einigen Wochen nicht mehr 
gesehen habe. Ist immer fur sich geblieben. 
Konnen sich umsehen wenn Sie wollen." Er 
startete dem Motor wieder. 
In Wilmers Wohnzimmer land ich nur ver- 
streute Kleidung und ein paar verfaulte 
Ruben. Ich durchsuchte die Gewachshau- 
ser, da ich hoffte, ihn bei der Arbeit zu finden. 
Ich ging durch eines, das hydroponischen 
Experimenten vorbehalten war. In sauberan- 
einandergereihten Tanks wuchsen hunderte 
von Pllanzen. Im Vorbeigehen bewunderte 
ich ihren uppigen Wuchs. SchlieBlich kam 
ich an einen riesigen Tank, vor dem ich 
stehenblieb. 

Dort lag — mit dem andeutungsweisen 
Ausdruck von Zufriedenheit — die groBte 
Rube aul der ganzen Welt. I 
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KLEINANZEIGEN 

Hallo ATARI 400/600/800 

XL Fans! Tausche und verkaufe 
Programme aul Disk und Cassette. 
Tel. 030/604 52 44 ab 18 Uhr 

Verschenke: Einen Blick in diese 
Anzeige und verkaufe Intellivision- 
Gerat mit 8 Cassetten fur DM 800,-. 
Neupreis DM 1.500,-. Tel. 0611/ 
594174 oder D. Schmidt, Unterlin- 
dau 45, 6000 Frankfurt 1 

Verk Atari VCS! Und Battlezone, 
Centipede, Galaxian, Pitfall, Si. Rai- 
ders, Atlantis, Plaque Attack, Ber- 
zerk, u.a. - alles gut erhalten und mit 
orig. Verpackung. Mr. Stenzel, Tel. 
040/ 7960218 

Verkaufe Interton Telespiel VC 

4000 mit Cassetten 3, 4, 7, 19, 32. 
33/37 Kir DM 300.-/ Verkaufe fur 
Atari VCS die Cassetten Pitfall, Rai- 
ders of the lost Ark, Venture, Haun- 
ted House, Pac-Man, Centipede, 
Swordquest, Earthwork! Spider- 
man fur DM 50,-/ Miner 2049 fur 
DM 80,-/Supercharger Cassetten: 
Dragonstomper, Rabbii Transit. 
Swords of Saros, Phaser Patrol, Es- 
cape Mindmaster fur DM 40,-. Mar- 
tin Ifflander, Tel. 09641/1241 

Verkaufe CBS Video-Spiel mit 

Donkey Kong und Zaxxon. 4 Mon. 
alt fur nur DM 500,-. Ralf Trampnau, 
Auf dem Felde 19, 4830 Gutersloh 
12. Tel. 05241/ 67393 

Verkaufe Mattel Intellivision 10 

Monate alt, Topzustand. Neupr. DM 
435.- fur DM 370,-. Triple Action 
DM 70,-. Demon Attack DM 120,-, 
mit Garantie. Klaus Bamberg, Tel. 
06202/61241 ab 17.00 Uhr 

Verkaufe Atari VCS mit Joysticks 
und 6 Cass. (Donkey Kong, Sea- 
quest. Starmaster, Phonix u. 2 Go- 
liath Cass. Alles zusammen nur DM 
435.-. Tel. 0611/362977. Ich freu 
mich schon. Mo., Mi. und Fr. ab 
18.00 bis 19.00 Uhr 

ATARI 400/800 Software- 
tausch und Verkauf (billigst)! Ko- 
stenlose Spitzenspielprogrammli- 
ste bei G. Gonska, Goethestr. 134. 
6457 Maintal 2, Tel- 06194/61633 

Verkaufe ATARI-Cassetten 

(Q'Bert, Battlezone, Kanguroo, 
Jungle Hunt, Galaxian, Centipede, 
Phoenix, Vanguard u.v.a.) M. Diet- 
rich, Tel. 0421/893097 

C-64 Software: Prg. jeder Art. 
Spiele Anwender u.v.a. mehr. Liste 
(Gratis). Schreiben Sie an: Post- 
lagerkarte Nr. 012111, 1000 Berlin 
1 2. Mengenrabatr, neue Prg. einge- 
troffen! 



Verkaufe Atari VCS u. 5 Topcass. 

Pitfall, E.T., Defender, Schach und 
Pac-Man zu einem Schleuderpreis 
wie es ihn nirgendwo gibt — Orig. 
Verpackung — 6 Mon. alt — ohne 
Kratzerund voll funktionsfahig. An- 
gebote an: Tel 06142/67637 Mo. 
bis Sa. 

Verkaufe Atari VCS mit 5 Cass. 

und 1 PaarDrehreglerfurDM550- 
Neupreis DM 893,- sowie Interton 
VC 4000 mit 5 Cass, fur DM 450,-. 
Neupreis DM 686,-. Michael Ko- 
berstein, Tel. 09132/ 1918 

Verkaufe Atari VCS mit Joysticks, 
Pac-Man, Missile-G, Seaquest und 
Superspiel Enduro fur DM 545,-. 
Alles in sehr gutem Zustand. Bitte 
rufen Sie an von 16.30 bis 17.30 
Uhr. Tel. 06182/ 68444. 
Interessenten aus Kreis Offenbach. 

Verkaufe 13 ATARI-Cassetten 

(z.B. Centipede, Jungle Hunt Phoe- 
nix, Tennis, River Raid, Earthwork), 
Volleyball, MS. Pac-Man, Van- 
guard) Justus Roennau, Katerallee 
2, 4930 Dermoid Tel. 05231/ 
89890 

Verk ATARI VCS +12 Top- 
Cass. Pac-Man, Pittf., Del, Phoenix, 
Dem. Attack, Cosm. Ark, Atlantis, 
Miss. Com., Asteroids, etc. alles 
orig. Verp. + Com. Pro Joyst VHB 
DM 950,- Intert VCS 4000 + 8 
Cass. Nr. 2, 3, 4, 19, 21, 23. 32 + 
Supermampfer z. Jubelpr. v. DM 
400,- Tel. 06321/32018 ab 20 Uhr 

Verk CBS Coleco mit 9 Top Cass. 
z.B. Q'Bert Zaxxon, Looping usw. 
Fur VB DM 900,-, sowie ATARI 
VCS mit 20 Cass, fur VB DM 600,-. 
Zuschriften bitte an Frank Hurter, 
5400 Koblenz 1, BergstraBe 46 

ATARI VCS + 6 Cass; Centipede, 
Pac-Man, Pitfall!, Vanguard Cos- 
mic Ark, Missile Command. Drei 
Monate alt fur nur DM 700,-. Auch 
einzeln zu erwerben. Falls Interesse 
Tel. 0611/599579 

Verkaufe CBS Coleco Vision mit 

den tollen Spielen: Donkey Kong, 
Zaxxon, Turbo, Cosmic Avenger, 
Looping. Frank Halveland, Schone 
Aussicht 7, 2430 Neustadt/OH 
Tel: 04561/9551 

Achtung Osterreich! Verkaufe: 
Mattel und CBS-Cass. urn ca. 25 % 
billiger. (S. Panic, C Avenger, Pitfall! 
usw.) Anschrift, mit Tel.Nr. an Tho- 
ma A. 3400 Klosterneuburg, Leo- 
poldstraSe 22. PS: Mochte Tele- 
spielclub im Raum Wien grunden 
(CBS, Mattel + VCS). Meldet Euch! 
(NurAUT) 



ZUERST DIE GUTE NACHRICHT: 
Wir haben die besten Spiele f ur Ihren 
Commodore VC-20 oder C-64! 
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SPACE PILOT 

W." i-aurni n«ht -i .inem Hug. 
irv) Xonig tfer mho ruvm> In f>»ki 
•irwthitMhan luiUampt qogvn rahlin 
di* leindiul* GeMi-nadei mman W 
jeigen. iandflug/i>ug 

komioflwiB*i klllHirn ■ .j ubof 

Inidiuf odw Wyu«i ; I odei 7 Spiele* 

G64 39.- 












IfSaj i: 88BIBfl : fl Bfl 

m *: p 


BOFSIGO di eSup „m* u ,i 

D*» viliooMv und lintmvip SimI. ibn Sic 
.,' VC JO dal 
In 6 - • ■: 1 .-■■!.■■. . Bildon tott Bongo die 
•nhnrnei' Hinge 0*i Pnnieuin r-num 

■ ■.■■■II : .\..M:" ;■-'.. ■, ,.l 

Mill ubet lene.". ftuluhbahnen und 
liampotim vr> dm '.■■■ .■.,.■•, ten*" 
Die unglaubluli ivwl»g.*ii»ode Gmli* 
mil den neufligen Munhtolou? Soft 
ipirln "d S«e -i i. - 
do ii-s. ■-.'.-. Mufi In- pum . r ,'0-B" 

:■•:<■: \ If* HAM und 

VC-20 clKIUn.1 39.- 







STAR DEFENDER 
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JETZT DIE SCHLECHTE NACHRICHT: 
Sie konnen nicht alle gleichzeitig spielen! 

rtle od*r Dni. in- mi! dculuhar AnleHung Prene ink! WnSI • 5 - DM 
• wnlrie Programme linden Sie in unmem t *bk a t jlog : .■ - fcnutigebonO 

Handleranfragen erwunscht! 
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Programmierer gesucht! 
VC-20 HARDWARE 
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Achtung! ATARI VCS mit den 

Cass. Pitfall!. Frogger, Pac-Man, 
Keystone Kapers, Demon-Attack, 
Cosmic Ark. 5 Monate alt wegen 
Zeitmangel fur DM 400,- abzuge- 
ben. Tel. 0221/352540ab 19.00 

GAMES-Briefspielclub sucht 

far das neue EDV-verwaltete Stra- 
tegie- und Taktikspiel .HISTORIE 
1800" nochTeilnehmer.dieinihrer 
Freizeit gerne Staaten des napoleo- 
nischen Europas regieren wurden. 
Jeder kann teilnehmen! Anfragen 
bitte an Norman Krahe, Gunthers- 
burgallee 73, 6000 Frankfurt 60 

Verkaufe Mattel Intellivision 

neuwertig komplett mit 18 Spiel- 
cassetten alles zusammen fur DM 
800,-; Tel. 02625/294 

Verkaufe CBS Coleco Cassetten 

Subroc, fast neu, kommt erst Som- 
mer '84 auf den Markt, far DM 1 00,-, 
Looping fur nur DM 75,-. Cass. 
Polaris passend far Atari VCS, neu 
nur DM 80,-. Joystick Wico de Luxe 
passend far Coleco und Atari VCS 
mit Garantiekarte far nur DM 50,-. 
Uwe Martens, Jahnstr. 19, 2732 
Sittensen, Tel. 04282/1941 ab 
17.00 Uhr 



Einmaliges Angebot! Verkaufe 
ATARI VCS plus 10 Cassetten, wie 
River Raid, Spider F„ Pac-Man, 
Vanguard, Phonix..., fur DM 400! 
Bernhard Kania, Ersteiner Str. 14, 
5800 Mannheim 71, Tel. 0621/ 
473844. Nachmittags bitte! 

Verkaufe Mattel-Intellivision 1 

Jahr alt. 9 Cassetten (z.B. Soccer, 
Basketball etc). Fur DM 700,- Neu- 
preis DM 1300,-. Anschrift Michael 
Baer, 4920 Lemgo 1, Tel. 05261/ 
88543 

Intellivision-Telespiel mit 1 5 Cas- 
setten, Neupreis DM 2400.-, Not- 
verkaut, komplett far DM 1000,-zu 
verkaufen! Tel. 06131/687362 

ATARI Cass. Decathlon, Star Wars 
Nr. Ill, Pitfall, Enduro, Keystone 
Kapers u. Frogger je DM 85,-, River 
Raid, Freeway, Ice Hockey, Grand 
Prix, Seaquest je DM 75,-, Fast Food, 
Skiing usw. je DM 65,-. Tel. 06894/ 
52807 

ATARI 400/600/800 Spiele- 
tausch (Disk.) Liste und Info gegen 
DM 1,- in Briefmarken an Lothar 
Ziegler, Fohrenstr. 8, 7600 Oren- 
burg 
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Verkaufe ATARI VCS mit Cass.: 
Donkey Kong, Frogger, Pac-Man, 
Demon-Attack u. Megamania. 
Bernd Reich, Schanzenstr. 7, 6521 
Eich, Tel. 06246/7132 ab 18 h. 
Preis: DM 500,-. 

Tausche ATARI 600 XL + 10 10 

Programmrecorder + Donkey Kong 
Steckmodul + 1 Joystick. 3 Wochen 
alt gegen Colecovision + Cassetten. 
Sascha Lechner, Burgstr. 4a, 8021 
Baierbrunn, Tel. 089/ 7931976 



Verkaufe Intellivision mit 9 Cass. 
Soccer, Bowling, Star Strike, Triple 
Action, Space Arm, Atlantis, Tennis, 
Golf, Tron 1 fur DM 600,-Jurgen 
Kopp, 7 Stuttgart 1, Tel. 0711/ 
267110abl8Uhr 

Verkaufe ATARI VCS fur DM 

150,-. Pitfall! DM 50,-, Vanguard 
DM 60,-, Poleposition (fast neu) DM 
80,-, zusammen fur DM 300,-. Georg 
Blenk, 8213 Aschau, Bahnhof- 
straBe 6, TeL 08052/364 



Verkaufe fur Atari u. Philips Cass. Ti99/4A das Topangebot 

z.B.Pickel Peter, Phonix. Tel. 0781/ Ti99/4 8 Super Ext Basic Spiele 
26280 ab 1 8.00 Uhr (incl. Markencass. u Porto) nur DM 



TeleMatch-Markt 



Kleinanzeigen kosten pro Zeile DM 3,50 (mil Wortzwischenraumen maximal 30 An- 
schlage). Der Mindestpreis pro Anzeiqe betragt DM"21.— . Verollen the hung erfolgt nur 
bei Vorkasse durch Uberweisung aul das GeBchaitslconto (siehe Impressum) oder 
dutch Einsendung einea Schecks an den Verlag. 
AN2EIGENAUITRAG 

Zur Verollenllichung im nachsten TeleMatch Hefi 
J Uberweisung auf das Geschaitskonto ist erlolgt 
Scheck anbei (bitle ankreuzen) 

Name . . . . — 

Stadt ( ) 

Slrafie - — . ■ 

Mein Textwunsch 

(bitte pro Buchstaben und Zwischenraum jeweils ein Kastchen benutzen) 



(Falls Raum nicht ausreicht, bille eigenes Blatt verwenden!) 



Datum/Unterschrih 



ATARI VCS 


ATARI VCS 


COLECOVISION 


• 1 1 DM 


• 1 19,- DM 




Space Shuttle 


Q'Bert 


Smurf 


Decathlon 


Popeye 


Venture 


Frostbite 


Tutankham 


Pepper 2 


Enduro 


Death Star B. 


Gorf 


Pole Position 


Donkey Kong 


Looping 


Moonsweeper 


Wizard of Wor 


Moonsweeper 


Fathom 


Gorf 


Fathom 


Sraun 


Zaxxon 


Wing Wor 


v eniuxe 


O Upei V-ODld 


n*R>rt n iQ. riM^ 


Miner 2049er 


Polaris 


Popeye (1 19,- DM) 


Versandkosten 3,- 


- DM. Zahlung per Scheck 




oder Nachnahme 


zzgl. NN-Kosten(3,20 DM) 




Tele Aktiv 




Hans-Bockler-Platz 1 


Abt 1 1/8 R. Sommer 4330 Mulheim/Ruhr 1 



20,-!!! Gratis dazu 2 Engl. Basic 
Spiele. Schein an (Info gg. 80 Pf) J. 
Schubert, Londonstr. 9, 3400 Got- 
tingen 

Coleco: Verkaufe Cassette Venture 
DM 80,-, Zaxxon DM 90,-, Mouse- 
trap DM 70,-, Space-Fury DM 70,-, 
Turbo + Cockpit DM 180,-. Mattel: 
Suche Boxing und Subhunt Tel. 
02161/15786 

Verk ATARI VCS neuw. mit 
Smurf, River Raid, Pac Man, Video, 
Pinball, Missile Command fur DM 
600,- mit Cassettenbox. Tel. 0611/ 
418966 von 18.00 Uhr bis 20.00 
Uhr 

Verkaufe ATARI VCS mit Pitfall!, 
Asteroids, Donkey Kong, Phoenix, 
Sky Diver, Vanguard, Venture fur 
DM 650,- Tel 06227/61329 



Q'Bert, Tutankham, Popeye +20 

Cass. + ATARI & div. Joyst zu verk. 
Suche Kontakt z. tauschen von 
Cass., Postem & mehr. An: Chris 
Wirth, Tel. 06102/34421. Anrufe 
ab 18 bis 21 Uhr! Cass, ab DM 30,-. 



549,- DM 
129,- DM 
139,- DM 
129,- DM 



ATARI 
600 XL 
Q*Bert 
Defender 
Popeye 

weitere Angebote in 
unserer kostenlosen 
list© Ml 

Hennig Elektronik 
Friedhofstr. 33 
8420Kelheim 
TeL 0944 1/4522 




Superman III - das 

Videospiel der Zukunft? 

Richard Lesters neuer Film mit dem .Stahler- 
nen" starlet bei uns im Marz. Wir bringen 
Fotos, Hintergrundinformationen und alle 
Details uber ein geradezu unglaubliches 
Videospiel! 

SDMISTAR 

Wirklich spannende Videoautomaten sind 
recht selten. Lernen Sie jetzt einen kennen, 
der Sie fesseln wird. Aber Vorsicht. . . der 
Schrecken des Universums kommt! 



Schach-Roboter 

Soooo schrecklich wind's nun wirklich nicht! 
In unserer Reihe .Spiel intern" stellen wir 
Leute vor, die diese schier unglaublichen 
Schach-Computer bauen. 

Mehr vom Miner 2049er 

Nachdem Sie die wesentlichen Teile des 
Computerspiels kennengelernt haben, ma- 
chen wir Sie mit Mr. Bill Hogue bekannt 

Programme, Programme, Pro- 
gramme! 

Eine Eintipp-Fundgrube ftir b^sitzer aller 
Systeme finden Sie in der neuen Ausgabe, 
denn diesmal ist fur jeden etwas dabei! 



Testprogramm 

Neue Video- und Computerspiele fur alle 
wichtigen Systeme 

Und auBerdem . . . 

• Ihre aktuelle Videospiel-Hitparade 

Elektronische Musiktraume: Tangerine 
Dream 

• Die 3. Folge unseres Fantasy Special 

• Neue Videoautomaten 

• Coin-Op Classroom 

• Hand Helds, Stand Alone Szene, Film, 
Notizen, Tips, Nachrichten, Informationen 




Achtung! Achtung! Achtung! 



TeleMatch ab Heft 3/84 mit 
neuem Titelschriftzug 




Die grofie franzosische lllustrierte 

„Paris Match" 
hat AnstoB an dem alten Titel-Logo 
genommen. Um einem langen und 
kostenspieligen Rechtsstreit aus dem 
Wege zu gehen, haben wir kurzerhand 
eine neue optische Form gesucht und 
gefunden. 

Die nachste Ausgabe finden Sie wie 
gehabt an Ihrem Kiosk oder bei jedem 
Zeitschriftenhandler. 
Bitte fragen Sie nach TeleMatch! 
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Ein „heiftes" 
Tele-Spiel-Abenteuer 
in der Arlctis. 
Fur Ihr Atari VCS 2600. 










Wir bringen Sie ins Spiel 




envision 

I'm ARIOLA VenriebTELE"SPI ELE Alari" und Video-Computer-Syslem'" sind Warenzeichen von Alori Inc. 




EmpfoHen von 



